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TOMALO CON LECHE 


¡Cuate,ayúdanos a : 
escapar encontrando V A 
las últimas 2 A 
palabras secretas! y 





Escríbelas en orden 
l junto con las otras 3 
Ado de los anuncios 
pARA TOMARSE anteriores. 
En el próximo anuncio 
DESPAciO sabrás que pasó. 
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. precio del Nintendo 64 a través de Game Latin e Itochu 


(todavía "Ultra", para muchos que no se resignan al cambio de nombre) está porfin 


“Pero 64 y Yoshi's Island 64. 


seagotó en las tiendas y así volvió a pasar con las siguientes 2 remesas que 
> llegaron; en Estados Unidos no sabemos, pues el útimo día de este mes será cuando 





pués de meses de espera, de promesas, de atraso y de sorpresas, el Ninten 


en el mercado. Sin embargo, lo mejor del Nintendo 64 está por venir. 

Entre los juegos que saldrán en este último trimestre de 1996 están los que ya son 

éxito seguro como Super Mario Kart, Star Fox 64, Golden Eye, pero además ya se 

confirmó la salida de otros títulos que indudablemente serán extraordinarios como 


Se dan noticias entre rumores de muchas importantísimas compañías de 
programación interesadas en desarrollar juegos para este sistema pero una de las 
que ya están confirmadas es ni más ni menos que Konami, quien rompió el silencio 
con el anuncio de que sv oficina matriz está preparando % juegos de los cualesal 
menos 2 veremos de este lado del océano (además de las altísimas posibilidades de - 
que su oficina norteamericana prepare también sus juegos). 

El Shoshinkai en Japón siempre ha sido un evento en el que Nintendo sorprende a 
todo el mundo con sus presentaciones y el próximo mes que se celebre su edición 
1096 no será la excepción, pues ahí es donde conoceremos el Disk Drive, 

el accesorio del N64 que ni nosotros ni otras revistas internacionales más 
chismosas que nosotros se han atrevido a especular de qué podrá hacer pues 
seguramente la realidad rebasará las expectativas. 

En Japón el sistema fue un éxito sin precedente y el mismo día que salió a la venta 


ya se pueda comprar en las tiendas pero seguramente también será un gran éxito. 
En México no ganamos ni en yenes ni en dólares, así que nos será más difícil dar el 
salto a este sistema pero esperamos que poco a poco el país se recupere e inclusg 





pueda bajar para hacerlo más accesible. Mientras tanto hay que sa 
SNES. 

Por cierto al momento de escribir este editorial 
estábamos haciendo maletas. 

Esperamos tenerte buenas noticias en nuestro próxi 


y — 
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En la entrevista de Gus con Ken : 
Lobb dice que Killer Instinct 64 se- : 
rá como un Killer Instinct 2 1/2. 
¿Cuáles serán las diferencias entre 
el KI2 y el K164? 


YAHCHA 
México, D.F 





son. generados en tiempo real 


como los escenarios de Super : 
cartuchos, muy comunes en pai- : 


otros aspectos nos comentaron ses de oriente donde las leyes de SNES) Y el chakra Sahasrara 


que la mecánica del juego sería j derechos de autor son muy rela- : 


la misma que en KI2 de Arcade : jadas o en otros casos inexisten- : 


¡ tes. Muchas veces (al poner mal : l 
¡el cartucho) este mensaje apa- ; tacto con nuestro cuate Rafael 
: rece ya que “piensa” que está : Delgado, gran estudioso de los 
: ¡comics y con el “mismísimo Os- 


Mario .64 o Pilotwings 64. En 


(que seguramente ya conoces) 
pero nos comentaron que es 


muy posible que haya algunos : Fec / 
personajes extras para- selec- ¡Conectado a dicho aparato, pe-: 
; ro-si lo que te preocupa es que : alez ' 
i se dañe tu juego, déjanos decir- ; AUtor y dibujante de esta:revis- 
: : ta que fue publicada: semanal- 


cionar, así cómo algunas o otros 
escondidos. z 








Salina Cruz, Oax: 





: Una duda que tengo es qué signifi- 
: ca lo que dice el juego de Diddy's : 
: Kong-Quest (original) ya que una : 
: vez.puse mal el cartucho y salió: las: 
: pantalla de Game Over y unas le- : 
¿tras que decían algo como “este* 


:Ipróducto.no operará cuando esté ; Nos da mucho gusto que el jue- 


Nosotros tuvimos la oportuni- : 
dad de ver y jugar un prototipo :: 
todavía muy inicial, pero uni 
cambio. estético muy importan--: 
te son escenarios del juego, ya : 
que. como. comentamos en el.: 


anterior reporte del E3,. estos 
¡detecta que esta siendo conec- : 


tado a un aparato copiador de : Sahasrahla (personaje que apa- 


: rece en el juego de Zelda para 


con.Coptas no autorizadas”, 


Qrmando Preciado letez 
Guadalajara, Jal. 


»” 


Esto pasa cuando el “cartucho 


$ 


te que esto no pasará. 


¿Recuerdan la sección “Qué hay 
dentro de... esos pequeños deta- 


¡ lles”? En la revista Club Nintendo 
¡ Año 34 12 pág. 24 hablan del pez 
¡ ¿Ya está a la venta el juego de Mar- ¡ 
¡ vel Super Heroes para SNES? 


Rip Van Fish que sale en Super Ma- 


¿rio World bautizado así en honor 


: de Rip Van Winkle. Ahora tengo 


OLIWERA QUISO GABRIEL * otro más para su lista de detalles: 


: En The Legend of Zelda - A Link to 
: the Past-, me encontré que el el- 
: der que tenía que buscar Link, se 
: llamaba Sahasrahla/y me pareció 
¿ un nombre muy raro, casi como un 
: trabalenguas, hasta seme hizo ho- 
¡ rrible nombre para un, personaje, 
¡lo ignoré: yoseguí jugando; tiempo 
¡ después lo acabé y cierta ocasión 
¿me dio por releer mis. comics 
¡ (pues además de los videojuegos, 
: me gusta mucho leer) y al revisar 
¿ mi colección de Karmatrofr y los 


En próximas semanas podrás : Transformables + 92'/pág. (3-17 


encontrar este juego con tu dis- ¿ encontré 


tribuidor autorizado. Aprove- ; siete Chakras... 


: chamos también para recordar- : elder le pusieron el nombre Sha- 


: le a los lectores que esta versión : hasrahla basándose en el séptimo 


: no es parecida a la que pueden : Chakra Sahasrara sólo cambiándo- 


: jugar en Arcade, sino que más : le la R por Hi ay 
: bien es como el juego de X-Men ; Seiya sería lo que llaman el sépti- 


: Mutant Apocalypse para SNES : mo sentido ,o. cosmos principal) 


: de Capcom. 


información sobre los 
Mi teoría es que al 


(en la serieSaint 


; ¿Ustedes qué opinan?, espero que 
: publiquen esto, aunque no los cul- 
: paría de que no lo hicieran pues 
: está largo el rollote. Muchas gra= 
¿ Clas. 


G. Rol G. Bautista. 


Atlixco, Pue. 


E con un aparato hecho: 80 de Zelda te haya impulsado 
: G'investigar cosas tan interesan- 
: tes como éstas. Nosotros hici- 
¿ moslo propio y para poder pre- 
: sentarte nuestro rollote, como 
: vesresumimos un poco el tuyo. 
: Para poder contestarte cuál era 


la relación entre los nombres 


: (palabra que aparece en la re- 
¡ vista “Karmatron y los Transfor- 
:mablés”), nos pusimos en con- 


¿car González Loyo, quien. es- el 
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México, D.F : E 
E : Ñ 




















ON? 



























país sufrieron una contracción : pro a como los anteriores; 
muy fuerte. Muchas hasta desa- ; por favor es ríbenos para ha-. 
parecieron. En mayo de este : cerle llegar tu carta al departa- 
año volvimos a aumentar el ti- : mento de distribución y asegu- 
raje, pues empezó: a sentirse : rar que no falte Club Ninendo 
¿una recuperación. Tal vez haya : donde se necesite. 
lugares como el que tú mencio- : 
nes donde quedan las revistas ; 


Todas Jas revistas “en nuestro : Si ya loce ¡lidad aa EA 


gresól un 10 615% de revistas) : meros, pués aur 
' pero hay otros lugares en A ¿tanta o 





isfaltan. Ojalá las siguientes gustan más 
Y + tas contesten n ejor. tu pregun- : es que los de 
ta. no que a ve a y 
cen cambiar” : 

















mente entre 1986 y 1992. 
Para realizar los argumentos del : : Aunque no haya comprado la rez 
“omic, Oscar basó su contenido * vista desde que salió al mercad 
- en Jeyéñidas, m tos, relatos sE 


: yo y 4 

: para bien. Antes me daba cuenta 
; de cómo iban mejorando y ahora 

: que parece que están en la cúspi= 

; es la que más me ha gustado. Tie= : de, quisiera que empezaran de 
¿ nen mi fidelidad de lector garanti+': nuevo en cuanto a “renovarse” en. 

¿ zada. Quiero sugerirles que impri- “videojuegos y en donde ometen 
¿ man más revistas porque a veces ¿información y “se les pasa o he 






; es muy difícil de encontrar... , ¿ les olvida. 
AS 4 ¿ Su fiel seguidor, seguro amigo y Y 
amon — ortes co na: ; mirador desde la primeritita +4 a 


con ella se designa 'al;sé 
mnalra, que se refi ere a ur : 
e p reparación A Al 


Irapuato, Gto. EL GUARRO” 





ARTURO - 
nten el tiraje o la cantidad de ¡E a 
s que mandan para acá, por- : 
e yayvan 2 meses que me la pier- : 


al, P Or raz: ricas y 
A os Ú Sy. , el sánise ze es [e 
Y r toda As a de: 
e an 
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4. Budi adoptado 








“cas como gramá 
un ojo al DrMatio del número ; 
anterior donde se menciona ; 
A VI y E 
> a tu 
aa blemente nos dio-una pági-- a E 
SA epmie purdajos ¿ Alex Alberto Dorado " 













:porque estamos convenci idos 


Regañen a los puestos «de: periódi- 
: ellas. Daremo : puro revisada 


RE caros y librerías para que traigan más 
copias de Club Nintendo. A 





. fiada para ti, misma 
¿mandamos y seguro la tendrás | Guasave, Sin. 


y - en tu poder al leer esto. 


“AAA ño 
Gracias. £ dá Os. 
) 9 e ¿dee LY: Guadalajara, Jal. 


CGAGRIEL NpE SANDOVAL 


Esperanza, Son. 


¿ nen de y 
: grandes FE 

: yeran una foto grand a persona ? 
E : jes. Ahora quiero: preguntar. si sal- 


y 


/ + México, D.R a 14 de junio de 1996. : 
- Sé que no me importa pero ¿qué : 
























tal se vende la revis ¿Ya que aquí ; S ¿d de Diddy's K 
proa en, Masones y CUE 10 cono E] Miguel Galarraga R- Quest y sad Aarag) Nós opa LU] 
) amigos, tienen 4 revistas-qu AS San Luis Potosí, S.L.P. ra. el SNES. 
E han vendido porque dicen qué'ya*: Le 
Vol es POS la gente de sigue. com- : YÍo Aminguez CAE, : 2» x MBE e eS 
MU prando A Poe Ae me- Centro Eb. Md Yen O MARY REV 
Ae y Xicana PS JN AY E EAS Ciénega de Flores, N.L. 
O 4 ) ” ) 
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sólo es un rumor. 


¿Los kartachos del Nintendo 64 
tendrán Chip SFX? 


Luis Manoel Lerma E. 
Ensenada, B.C. 


Murco Antoro Martinez c. 
León, Gto. 


a 


drán incorporar al sistema (más 





carta (Star Fox y Yoshi's Island) : 


incluyen el chip como una for- : 


ma de ampliar las funciones del : 


CPU del SNES y calcular mate- : 
máticamente con gran rapidez : 
elementos. ge programación en 
; aficiones fueran otras que me- : 


el Jure 


: : las cartas: Es 
nte no pe a 


a tú y lectores como E 


ls ios he- | | 


pera. 
bara Diciembre). Como “comen- : 

tario adicional te podemos de- : 
cir que hay muchos rumores ; 
acerca de la salida de un juego : 
de DKC para el N64, pero esto 


: meses de 
: críticas por jugar SNES y 
: dias SFTurbo y SF2 res 
¿ te. También se me criti 
: prar nuestra revista, que ya a : 
: grande, que soy un vicioso, etc : 








r cierto, según sabemos Nin- 


AN así que no sería difícil : 




















: Soy licenciado n Administración : 
¿ de. .s de Ed Turísticas, tengo 2 : 


ndo aún no cancela del todo : 
broyecto de Star Fox 2 para : 


nás o menos a finales de : 
; jugadores y Mibhieras 'no'nos ab-> 


sado y recibo muchas 
Arca- : 
men- 
por com- ; 





: jor ni mencionamos para evitar 


darte ideas tekroblemas < CON tU 
esposa. mM e IRON 
¿ Creemos que nadie ' ha podido'* >. 

limitar las ed Jlades de los: video-' E 


:¡sorba el “grádo de descuidar 


: nuestro desarrollo en otras 
: áreas, no debe haber problema. 
: La dirección de Capcom en In- = 
; ternet es: http:llwww.capcom- 
: ,coml y de ahí podrás escoger 


¿ qué direcc ción quieres visitar (Ja- 
: pón, Amé érica...). Pero si lo que 
quieres es rmación de Street 
: Fighter déjanos decirte que en- 
contrarás más: información en 


: “Home "a algunos Fans. 


Ss 
Así como va el comic de Street 
Fighter en la revista ¿para cuándo 
va a terminar? 


Nos Aunayo A Áviinez A 


León,Gto. 


: Pues ya terminó. Las oficinas de 
Tokuma Publishing cerraron a 


tonces la crítica va para ep ericiples de este 1996 en su su- 


aquellos videojugadores;que nos 


critican e impiden jugar (ya 


: padres O esposas). ajesóen a 
: prender que jugamos después de : 


: terminar nuestras obligaciones y : 
; que es una especie de terapia que 


nos ayuda a distraernos de la ruti- : 


¿ na y presiones diarias; al menos yo : 
: en SF reflejo mi estado de ánimo.A : 
i veces no doy una y otras soy in- ¿ 
: vencible ¿será psicológico? 

: ¡que no nos critiquen si somos 


: cumplidos! 


¡ ¿Cuál es la dirección de Capcom 
¿ en Internet? 
e Apespzón para ponerle este : 
A cartucho, pues el CPU ¿ : 
y 64 puede realizar todas : 
sus funciones y muchas más, en 
dado caso, los “Chips” auxilia- : 
res como el SFX no lo traerán ; 
los cartuchos sino que se le po- : 
in : A 'como cuates te pode- : 
información en nuestro siguien- : 
te número). En el caso de juegos : 
como los que mencionas en tu : 


— 


Josi ud Gro D) 


Cd. Juárez, Chih. 


No somos papás para andar : 
dando consejos, pero sí somos 


mos tr, como lo hemos di- : 
cho, que cualquier pasatiempo : 


o distracción debe ser precisa- : 


mente eso y nunca debe susti- : 
tuir a tus obligaciones escolares, 
: laborales, familiares, deportivas : 


y hasta con los amigos (lo cual : 


parece no ser tu caso). 
Claro que es mucho peor si tus 


$ 





cursal en E.E.U.U.. de Bellevue, 
Washington. De hecho nuestro 
cuate Denis Edlund está desde 
entonces trabajando en Ninten- 
do Power. Con Denis se hizo la 
compra de derechos de los 4 >>. 
¡ primeros.números y,a pesarde  / 
i la crisis, se" publicaron estós 4X ' 
: dentro de la revista. Paradograr” eN 
¿lá negociación, desdossiguientes, —* 
: se habló:con las oficinas centr 

les de Japón y resulta muy cos- 

: toso y tendría” que reflejarse en pS 
: un fuerte incremento Po prex, A 
¿ cio de la revist 

: Por otro lado: 


) 
> leglores Nhomú! Pa 


: Sergio_A. Villagómez, Manuel Y 
Centros Roque | A € 
her 


: Calvillo¿de Aguascalientes, Ro? 
¡gelio González del D.F., Eunice: > 
: Frías de Monterrey, Enrique Fa- *- 
: jardo de Guadalajara, Jesús Ge= CR 
rardo de Hermosillo, Lety Val- a 
: dés de Saltillo y ARF de San Luis 

: Potosí igual que tú estaban ya 

¡ inquietos por saber cuánto 

: tiempo más tardaría en termi- 

¿ nar de publicarse, pues muchos 
preferirían un póster o mejor 

aún: más información. Seguire- 

: mos muy atentos a sus comen- 

; tarios en las cartas. 
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BiEno y aquí estamos de nuevo con la continuación de los des a 
que empezamos el número pasado y que ahora seguimos para 
hacerte más bolas con el caso 2 ys 3 de este ES 


Utiliza este password para 
come í 





1 Toma el coco que 
está a la izquierda, el 
cual te servirá como 
arma y vé hacia arriba. 








- 


Vé a la derecha y después 

i_ de que salga el payaso, toma 

MM el objeto amarillo que te 
J sirve en la prueba de fuer- Avarz£ hacie-4 


E za. Sigue caminando izquierda usando el 
hacia la derecha hasta botón X para olfatear y 
topar-con pared. encuentres un libro. 


e 





E 






+ o - 
Vé hacia arriba y ahora hacia la ; SN 5 
izquierda. Toma el mazo y regresa "9 
ía donde está Daphne para pedirle 
mA Una caja de Scooby-Galletas. 


: A rro ABE 










E SS 


E e 

á UA 
EAS SS TA 
Ya el objeto e y 


amarillo (en el HAS ARA 
del paso 3) en o META RT 


el aparato ala Ñ 
| 


izquierda de 
Daphne, utiliza 
el libro-del 


: "paso 2 y el 
mazo oirá unas llaves. 





MAMAR 








Vé con Freddy y Vuelve a subir y pídele a Avanza hacia la derecha y 


¿ Daphne una caja de Scooby- A: ña Ei 
métete-en la puerta Pp ) Y útiliza el “trampolín 


que está junto a él Gallotás. ys a la derecta4 para alcanzar la 
| cuando salga el payaso, corre hacia á 
y que da hacia E Po > lámpara. 


Y arriba. la izquierda y espera a que se vaya. 
















AER Ps 
EE > A ld “Pa ART NTT 2 CO 


9) Vé hasta la derecha y toma el | ZA 
bote-de aceite. Métete ala casa o 
rodante usando las llaves del MA) arcos 


LA LARA 
paso 5 (entrarás.al bonus-del : 
A, 









EA 


A SE TAE 5 RES A o A A. 











LIVES X 2 55 AE y 
RATA TITS Aro “rr ro CO $ A, A E 


CELE 


pales of Y 


a A | l dE” 
Si olfateas hacia la Vé conVelma y LIVES xa AA a 
derecha, encontrarás una muéstrale el ed Maa 
llave. Tómala y vé hacia la periódico. a ces E 
derecha para-tomar el a o O A > y 
trozo de periódico. Métete a la 2a. tienda 5S ES 
E ls A hacia la-derecha-y ER 
Pe olfatea hacia la izquierda a 


E AED para tomar una moneda. 


dirígete hacia la derecha por 
il la lata de aceite y métete en la 
| puerta que da hacia arriba. 






LIVES x 97 y z ' 
lor ens CURRAR ARAS E NT 6 


e FS a Ni h 
UC: A ES! 


A o 








A EE 


00330 ' PAE Entra en la tienda de la izquierda 
y olfatea hacia la izquierda para 
encontrar una máscara. Llévasela 


aVelma y entra en la 2a. tienda. 


Utiliza la moneda en la máquina a pd E — O 
de muñecos que está a la ] ] E 

izquierda de Velma y 
obtendrás un muñeco. 
Aquí encontrarás un pase. 


llave. Utilizalas para ir 
m hacia abajo. 


DIA 


A 


07 d ; 
"A is A 


Pd ed 7D 


EIVIS XI > A A A AR o rr TS ere andas 


pci) 


SETS > ACA 1 La Y AREA TAPA el S 


a E 
Pa e EN 


Pídele. a Daphne otra 
caja y toma el bote 
de aceite.Vé hacia la 
izquierda y entra en la 


A puerta. 


Dale a Freddy el equipo 
para soldar del paso 
anterior y entra a la 
carpa. 





lo 
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a 
01310 yr” n 
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7 E tie y 
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Pídele a Daphne unas Scooby- 
Galletas y toma los zapatos 
de payaso. Llévaselos a 
Velma.Vé hacia abajo, 
4D 


en 
e 


pos 


$ 


ee 
Vé hacia la 
izquierda, 
toma la cubeta 


y el trapeador y 
dáselos a Velma. 


Entra en el tobogán donde tendrás que esquivar las bolas con 
picos y tomar las cajas de Scooby-Galletas para recuperar energía. 
Ya al final, brinca la meta y obtendrás 4 cajas de Scooby-Galletas. 


Usa la llave 
(del paso 10) 
! en el camión. 
' Camina todo 
hacia la derecha 
utilizando la 
plataforma y 
luego yendo 
todo por abajo 
'_cuidándote de 
llos ratones. 
Toma el item 
| que está al final 
!' del trayecto y 


utiliza la plataforma para regresar a donde indica la 4a.foto. Sube usando 
las cajas y vé hacia la derecha usando la plataforma. Al bajar de ella, brinca 
hacia la derecha lo más que puedas. Otra vez brinca y usa las cajas para 
alcanzar la plataforma. Pásate del lado derecho de las cajas y baja para 


tomar otro item y salir. 











Vé hacia la izquierda y usa la 
puerta de arriba para entrar al Vé hacia abajo 2 
bonus del martillo. Después del veces y pídele a 
bonus verás una bala de cañón. No Daphne más 
la. puedes tomar, pero te servirá al Scooby- 
final, así que mejor regresa. Galletas. 


Vuelve a bajar y vé hacia la 
derecha. Así como en el paso 7 
espera a que el payaso se 

vaya, y del lado derecho 

de la tienda olfatea para 


ncontrar un papel. 
A A 


Llévale el papel a Velma 

y luego olfatea hacia la 
derecha de ella y encontra- 
rás una nariz de payaso. 
Dásela y te dará una llave. 


ET E 


A a e 3 Dirígete hasta donde en- 
contraste el papel del paso 
25 y vé hacia la derecha para 
meterte en la puerta de arriba y 
llegar a otra casa rodante. Usa la 
llave que te dio Velma-para poder 
entrar. 


Adentro verás un difraz de payaso. 
Tómalo y al salir de ahí sólo tendrás 
que ir por las partes de la trampa. En 
el mapa.están indicadas con A,B,C,D. 
Ve por ellas y termina el nivel. Por 
cierto tendrás que armar tú mismo 
la-trampa. 

Y eso es todo. 


Utiliza este password 
para-el Caso-3. 


TE ES 
00000 
Súbete al techo usando la 
DIA EEN 


TT ] plataforma que sube y baja, 
vé hacia la izquierda y olfatea 
para encontrar una caja de 
Scooby-Galletas. 


Primero avanza 
hacia la derecha 
y donde salga el 
monstruo, olfatea para 
descubrir unas botas. 
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LIVIS AO aa. — A 


a Baja del techo y vete a la siguiente 
: sección para tomar la lata (que te 
sirve como arma) y pedirle a Daphne 
una caja de Scooby-Galletas. 


Pe 


SN a a “y ae 


Avanza hacia la derecha y métete por 
el camino de-arriba para llegar-con 
Velma y enseñarle las botas del 
primer paso. 


Espera a que 

pase Daphne 

y pídele más 
Scooby- 
Galletas. 

E 5 , Síguela hasta 
A in 1: llegar al 

: : ha hotel y allí 








A .. 


== , 
igor” canica ci súbete al 
de La techo 
E para tomar el ventilador. Ten cuidado 


PUE con la rata. 
A DU O 





A ATI os 






pame a 
Bájate y toma el camino de arriba parair : 
con Freddy. Dale el ventilador y luego 
llévale el generador que está a la 
izquierda. Ten cuidado con el monstruo. 


Toma el ventilador y el generador que deja 
Freddy después de que los usé y espera a 
que pase Daphne para pedirle más Scooby- 
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a AU! Galletas. Ahora vé por, el camino de arriba que 
AA PRA abrió Freddy para llegar a la estación de-gasolina. 
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Ahora hacia la 
E Mus: derecha utiliza 
AT E rn y Tm Olfatea las llantas para 





Al entrar aquí, saldrá 
5 a, 7 1 
otra vez el monstruo del-' 


principio, así que cuida- 


O as (Ea) junto'a la subirte“a la plata- . do.Ahora camina hacia 
l bomba de forma y llegar al techo la derecha y al cambiar 

at gasolina de la de la estación, donde de pantalla encontrarás 

BA izquierda y hasta la izquierda hay > equipo para. estudiar 

Y 5 encontrarás un más llantas. Toma, estas el suelo, tómalo y 


bote-amarillo; últimas”y vé hacia la__41 | llévaselo a 


NTRA tómalo. derecha para tomar el 
cons tc cons ER camino de arriba. 
aa ia | 529 E Y 3 
LN A 6 MA a 0 
TA ac CAES 
p» Sube y avanza Resreca. 
UY hasta la,de- egresa a 


donde encon- 


recha de esta traste el equi- 


parte y casi al po, y coloca 
final encontrarás lás llantas 


una rama, tómala y (que tomaste 
úsala.cómo arma. en elpaso 9), 


en la orilla de 
A la derecha 






ATEN es , la 


TA ACES 













a para alcanzar las.ramas de-ese lado. 
eS 
y Ús , 
aa] m5 
Ya que llegues alá parte-dé la 
e derecha, bájate pegado a la 
A pared y métete-por la entrada de- 
EEO Em € a recha. Ten cuidado con el monstruo. 
a RNE) Avanza hacia la 
Ñ Ñ' derecha y métete por O A a 
¿ e EAT] ac E EA 
3 el:cámino de arriba: 
di Olfatea por la parte 
E de enmedio para 
em 





encontrar una caja de 
Scooby-Galletas, 


Regresa y vé por el 
A camino de abajo. 





E : xx 
| dh e Si olfateas hacia la 
; erec ; derecha de la entrada, 
y al llegar a encontrarás una másca- 


Po de abejas, A ra, llévasela a Velma y 
olfatea y encon- SA pídele a Daphne una 
trarás otras A caja de Scooby- 


botas (cuidado y) AA Galletas. 
con el panal).Ve > 
hacia la derecha.. ' 


LIVES XO 


Dale a Velma las botas y súbete al Ahora po6resa al eN 
techo. de la casa para tomar el mapa bosque y vé 


(cuidado con la calabaza) y llévaselo a hacia la izquierda, 
Velma. toma la lámpara y 


métete por el camino de 
RR e : 
7 abajo. 


Baja por las escaleras de la izquierda. 


Pídele a Daphne lo de siempre, 1 Hacia la dercha hay una caja, tómala y ten 
f toma el traje de la derecha y vé “ cuidado del monstruo. Vé con Velma para“casi 


hacia la izquierda. cerrar el caso. 


Con cuidado brinca Ve hacia la . Y "ll r 


Métete Ef í , : 
hacia las lena en Ta izquierda y pidele Vé hacia el bosque otra 
Pa d más Scooby- vez y-entra por la puerta 
otro lado. puerta de | Galletas a 
la-izedíenda derecha para que le des a 
A CIO a MM 3 > Daphne.Ahora Freddy el iladof; el 
toma el bote y 4 reddy el ventilador, e 
Dale a Velma el traje , vé por el generador y el bote con 
sal a dárselo a mipefde , 
y toma el bote de Valma car gasolina. Métete por el 
aceite de la izquierda. j arriba. camino de abajo y 
haz que el mons- 
truo te persiga. 


AS 


02490 


mz 
Pa VES xo 
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Al parecer este juego sólo le 
prestó el lugar de honor al 


el juego de Ken Griffey el mes 


pasado, pues aquí lo tenemos 
de vuelta. Seguramente con la 
próxima salida de nuevos 

juegos para este sistema, este 


dd título dejará el codiciado sitio 


que ha ocupado en los últi- 
mos meses. 


Aquí tenemos este juego que 
aunque no es muy bueno, 


E ocupó este lugar por el furor 


que causaron los juegos olim- 


580 picos en el pasado mes de 


Julio (mes del que se obtie- 
nen los datos). Si para este 


Y título tienes un control Turbo, 


seguramente no te dará nin- 
guna batalla. 


¿Has jugado en la opción de 
Home Run Derby de este tí- 
tulo?, si puedes grabar un 
buen récord en esta opción y 
nos lo mandas, lo incluiremos 
en los Tops. Por cierto, ¿te 
has fijado qué es lo que pa- 
sa cuando estás lanzando y 
te tardas en jugar?. 


, e ts 
tan fuerte la competencia en 
estos meses, este título se 
apoderó sin ningún problema 
del primer lugar. Ya veremos 
qué es lo que pasa el mes 
entrante. 


da y tiene 
varios modos de juego, pero 

se podría decir básicamente 
que es un RPG. Tiene partes 
donde hay perspectiva de pri- 
mera persona que es bastante 
confusa. | 


+ Sn 2d 
éste sistema port de 
Nintendo siga siendo tan 
popular. Definitivamente este 
juego es aún mejor que el 
original Breakout que anali- 


zamos en este número. 


4- WILD GUNS 

5. TOY STORY 

6.: EARTH WORM JIM 2 

7. YOSHIS ISLAND 

8.” INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER 8.- MORTAL KOMBAT 3 
9. FINAL FIGHT 3 9. DEFENDER/JOUST 
10.- MEGA MAN 7 [10.- POCAHONTAS 
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Este reto tiene que 
ver con uno de los 
AOL 
MT TA 


¿Cuál es tu mayor 
score que has lo grado con el “Game”? 
(ATT TROTE O 
LIE ESA ENEE 
ER REM 


po A 
j aa Í 
e RIA 
.. 


jj 


E 
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Respondieron 
este reto: 


Dirígete d la.media meta de este nivel y Já izquierda seencuentra un tubo del cual salen enemigos. 


ón le y avanza¿éon él en la pecshgie h : Ocesse Féllebes. 
| derecha hasta que Comiencen as iras : , / RN 
Pen mp: pelusas que hacen que Yoshi, quede mareado, : Alejandra se puzález (A 
vaa 0 z a ber el enemi A pres ¿ Andrés' Trejo 
28 en la boca hacia arriba; como indica la 20." : A e 
28 foto, para que el enemigono se destruya y ¡Roberto Vázquez Zetina 


puedas rebotar er él para alcanzarla parte de ¿ Carlos A/¿Méndez Rua 
arriba (ve la 3d. foto) ¿ E 
Ya arriba avanza hacia la izquierda hasta >: Carlos A. Estrada Nava 





BA Vegara lo puérta del bons. ¡Sergig”R. Sánchez Matos 
po tienes que tocar.a.las pelusas.y avanzar ¿2 S nd 
0 Eb e lo a) que la puerta” : Vicente Rosas Guerrero”, 
quede fuera de pántalla. De repente esta ; % ; 
puerta codisbpiso. ¡F. Javier_Rosas Guerrero 
”, cardo Sherman-Macias 
Recuerda que ya se acerca el reto número 


100, así que ten listo tu Super Metroid. : Antonio E. $. Rincón 


Algo que es una muy buena noticia además de un gran 
logro para nosotros, es que el mes pasado no nos 
ección. Después de 


. ni mos 


566634443225 = 
3838109883 21 220 


Recuerda que los números que 
están en las lineas horizonta ¡ 
vertical el nú 
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Ona MAaÑanAs 
mientras el 
príncipe estaba 


detrás de la puerta : 


para entrar el 
cuarto del tronos 
una sombra fría 
pasó sobre él. 
Mientras se 
acercaba al trono 
sentía que las 
miradas de toda 
la corte lo 
observabane 
La princesa y el 
Sultán lo veían 
raros Príncipe? 
Princesa ¿por 
qué me ve tan 
extrañada ? 
¿Cómo le alreves 
a hablarle a la 
princesa 
¡GuardiasÍ 
¡Deténganlol 
¡Deténganlol 
¡Do lo lastimen! 


Así comienza esta 1h 


pueva aventura de 
Prince o Persia» 
la secuela de un 
gran juego que 
ahora Titus saca 
al mercado 
(aunque hubiera 
- sido preferible gue 
lo hiciera 
Konami) 


y arrastrarse para 
pasar por pasajes secretos o 
evitar trampas mortales. 


“También existen muchas trampas nuevas como: 


Las navajas 
que son la 
versión letal 
del palo e 
el nivel 17 


Las serpientes que te atacan 


y a estar cerca de ellas. 


s, ya que 
aplastan. 

> se ve bastante triste (o feo, como lo 

: ecuencia de muerte por ser r aplastado. 











Al final de 




















tu aventura, 







y E la primera 
VENTURA - roer escena 

que el tendrás 

E e petsona- que esca- 
je no saca la espada automáticamente cuando se aproxi- par de tus 





ma el enemigo, así que 
tendrás que hacerlo tú. 
También notas que todo 









ocurre muy rápido, que seguido- 
los gráficos están muy res brin- 
coloridos (parecen de cando al 
computadora) y que tus barco 






enemigos te persiguen que está 
aunque hayas brincado zarpando 










DR e RE 
para escapar. Ya a 
bordo, el prínci-. +: 
pe decide des- 
cansar y entre 
sueños la prince- 
sa le dice que re- 
grese. Mientras; 
Jaffar haciendo 
uso de su magia, 
hunde el barco 
donde el prínci- 
pe viajaba provo- 
cando que lle- 
gues de milagro 
a una ¡isla (y es 
de milagro, por- 
que de repente 
ya estás en ella). 


de un lado a otro de 
un precipicio (claro 

; que ellos, no se pueden 
FE agarrar, ya que traen la 
EEC espada en la mano) y 
además salen varios, 
uno tras de otro y has- 
ta en el aire, 




















































Esta isla se parece mucho 
a la Isla Cutthroat porlos 
gráficos, así que si te en- 
cuentras con Morgan o a 











Show, es pura coinci- 
dencia (tal vez sean al- 

gunos de los esqueletos 
que te encontrarás). l A 


Bueno, como íbamos diciendo, en la ¡s- 
la a donde llegas existe una entrada a 
una cueva que para abrirla, tendrás que 
r n u 
PprRINCE OF echar mano de t 


A ingenio. 
proa Ya dentro, notarás Eo : 
Checa cómo los que algunos gráficos PRINCE Of 
gráficos aquí están están muy toscos pa- PERSIA 2 
O A A 
| de Gorila, por su tamaño y la 
apropiados al lugar. 


iluminación es exagerada. 


Un detalle de “dificultad”, es la música que está ¡tan prendida! (¿o perdida 
tal vez?) que provoca sueño, además de que cuando sale el enemigo, no 
cambia como sucedía en la primera versión. Tampoco cuentas con el menú 
que Konami le puso al primero, con lo que tenías varias opciones como 
práctica o cambiar botones. Otro detalle de “dificultad” es el password, ya 
que los caracteres son ¡legibles a veces. ¿Cuál es la verdadera B? 


B1> 





A CUeva 
A =>” => =>” A 
Aquí dentro de la cueva, 
los únicos enemigos que hay son 
esqueletos que cuentan con espadas tan 
peligrosas, que si las tocas aún cuando 
sus dueños no la estén moviendo, reci- 
bes un daño que te quita 2 pócimas, si 
bien te va, ya que la mayoría de las veces, toda tu energía es “drenada” 
por completo en un segundo, mientras el enemigo sólo avanza hacia ti. 
Como ves, en la secuencia apenas caía el príncipe y el esqueleto apenas 
se levantaba cuando rápidamente (tan rápido que ni siquiera pudimos 
tomar fotos intermedias) ya te empujó hasta la pared y te quitó 
toda tu vida sin hacer movimiento alguno, más que ayanzar. 
Este detalle “tal vez” sea para darle dificultad al juego. 


MA > | DG? CA 
ELALLES 

Otro detallito más. 

Hay veces que vas corriendo en 

una pantalla para pasar a la otra y conti- 
nuar corriendo y el cartucho no detecta 
el control en el cambio de pantalla, pro- 
vocando que el príncipe pare. Así que si 


ibas corriendo para tomar vuelo y brincar, pierdes el vuelo y al detectar 
el botón el brinco, tu personaje sólo brinca poquito y cae. 


e 


Bueno, pero basta de detallitos. 
Existe un nivel (el último de la cue- 
va), en donde tienes que utilizar una 
alfombra voladora para salir por el 
hueco del techo y llegar al Palacio. 


AN ES 


Pero si te fijas bien, en la foto no hay ningún hueco en el techo, 
sino una cosa con picos. Necesitas hacer que esa cosa se mueva 
presionando el Switch y para llegar al Switch tienes que pasar 
antes por un puente que está custodiado por un esqueleto. 

Pero la cosa no es tan fácil, ya que no puedes eliminar al esque- 
leto (porque no tiene nivel de energía). Tienes que darle la vuelta y 
aguantar un rato mientras empieza a temblar y el puente se cae. 
Entonces debes estar cerca de la orilla del puente para agarrarte y 
no caer al fondo, pero no puedes darte la vuelta y huir, ya que enton- 
ces la puerta. que está más 

adelante no se abrirá. 





Y ya que estamos 
hablando de agarrar- 
se, hay veces que el 
príncipe se agarra 
de las orillas y 
otras veces no. Por 
ejemplo: en el Prin- 
ce of Persia si esta- 
bas en una orilla y 
había un hueco del 
tamaño de una loza 
y luego seguía el 
camino normal, tú 
podías dar un paso 
al frente para que el príncipe hiciera como que se caía; 
pero se agarraba del otro lado. Checa estas fotos del 
primer Prince of Persia. 


Ahora aquí 
no puedes 
hacer eso, ya 

que no sólo 
caes al nivel 
de abajo (si 
es que hay), 
también te 
vas al fondo. 


Pero mejor terminemos 
este análisis. Existen 
unos enemigos que son 
unas cabezas voladoras 
y que podrían llegar a 
ser peligrosos si no te 
deshaces rápido de 
ellos. 


Y hay 
veces que 
el 
príncipe 
se agarra 
estando bien 
lejos de la 


Prince of 
Persia 2 hu- 
biera sido el 
! juego exce- 
También, a lo largo del juego te encontrarás con : 2) lente sino 
caminos que te llevan a ninguna parte, que son AS 
Be cerrados o que ocasio- TAS - 5 EE E por tantos 
nan que quedes atrapa- 7 ISAAC IÓ Lg a : detallitos 
Er do para siempre (co- MNAE TEL NE AS malos que tiene (de hecho tiene más de los 
mo no incluyeron, el AECA : que mencionamos antes, como que a veces 
'Emenú de opciones que PE los gráficos salen comidos o que quedas vivo > 
traía el otro, no pue- META: PITINS después de que te quitan toda tu energía). La; 
des poner la opción de has Ab .— música no le ayuda mucho y algunos gráficos 
salirte de la escena). [PAMANA ES son muy toscos mientras que otros están 
bien hechos. 


Tiene buen reto y varios caminos en-un 
mismo nivel, pero las animaciones de las 
calacas están muy cortadas, Es-una lásti- 
ma, porque éste es un título que podía 
haber dado más. 



















CIS 


A 


1 
E 


4 E 


de bueno de este juego es ques 
cuenta con batería, lo cual 
hace que automáticamente se 
grabe la puntuación más alta que 
logres en alguna prueba. Así que 
podrás estar pasando cada 
prueba una y otra vez hasta que 
juntes los puntos necesarios 
para cada tipo de licencia. Cada 
que lo logres aparecerá una 
pantalla en la que sale el 
personaje con el que lo lograste. 




































Uno de los primeros juegos que podrás 
conocer junto con la salida del N64 es 
Pilotwings 64, déjanos decirte que aunque 
la “estrella” del lanzamiento es el juego de 
Super Mario 64, este otro título también 
tiene muchas cosas interesantes, así que 
te recomendamos echarle un ojo cuando 
puedas, pero mientras aquí te hablare- 
mos un poco de qué es lo que tiene. 

















Para empezar, te diremos que este 
juego sigue la mecánica del primer Pilot- 
wings (que salió al mismo tiempo que el 
SNES) en donde tú tienes que conseguir 
tu licencia de piloto y para eso debes 
pasar algunas pruebas en tres diferentes 
tipos de artefactos voladores.Para cada 

¡una de las pruebas tienes que ejecutar lo ; 

al que se te pide al principio y así, 
> | dependiendo lo que hayas hecho, recibir 
j puntos al final (generalmente se te califi-_ 2%” o 
1 | l ca si cumpliste el objetivo, el tiempo que tardaste y el aterrizaje), depen- 
| diendo de los que hayas logrado recibirás tus “alas” de oro, plata o bronce. 
También déjanos decirte que conforme va aumentando el nivel del juego, 
l también aumentará el número de misiones que tendrás que cumplir por 
e será más difícil obtener una calificación perfecta. 


A A A A o 
























Js que si hay aire, éste SE! 
desventaja, pero en alguna 
prueb es) y otros son muy pesi 
para ser manejados, pero dominan muy bien algunas pruebas. 

Como podrás ver, tendrás que investigar qué clase personaje te servi 
para cada una de las diferentes pruebas que tiene este juego. 


SS LEVEL 


IS 









Otro detalle curioso del juego es que en 
algunas misiones, tu deber es tomar fotos de 
ciertos objetivos y si estas fotos te gustan o 
te salieron espectaculares (como la que 
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¿Te has fijado cómo da lata Gus con eso de  "«. 
que “para que lees el manual de Pilotwings o | 





Mario Paint si el juego mismo te enseña cómo 
se debe jugar”?, pues déjanos decirte que te 
debes preparar a oír eso muchas veces más ya 
que si dejas la demostración del juego, la 
máquina te enseñará para qué sirve cada botón 
y algunas técnicas de vuelo. También recibirás 
tips antes de cada misión y hasta en las 
primeras, la máquina te enseña cómo pasar con 
100 puntos cada una. 
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Al igual que en Mario 64, en este juego la unidad de 
botones C del control te sirven para cambiar la vista 
de la pantalla, esto es 
medianamente útil y 
creemos que se trata de 
un detalle meramente 
estético (aunque cabe 
señalar que este juego 
no lo hemos jugado 
tanto como Mario y 
después podríamos 
cambiar de opinión), 
debes checar por ti mismo, ya que tienes diferentes 


niveles de vista y hasta puedes combinar 2 botones al mismo 
tiempo. 
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Y si el primer Pilotwings tenía misiones de 
Bonus, este juego no se pudo quedar atrás y 
tiene 4 diferentes tipos de “Bonus Games” 
con tres niveles de dificultad cada uno de 
: SS ellos. 
Estos bonus los vas abriendo conforme vayas 
mejorando tu calificación en cada uno de los. 
¡niveles de licencia de cada juego, así que es 
Ñ, Podrás ver se trata de una especie de “p 
ER 

















disminuirá y puedes llegar a perder un 

Las pruebas de este aparato no son muy co 
básicamente te dedicas a destruir dianas g 
Aunque para complementar esta simpleza, 












A AAA , 
RA . Aquí tenemos 2 diferentes tipos de vista (sí, las que 

o E US 4) botón L) la e 
primera es 
parecida a la 
del Hangglider 
y la segunda es 
de primera 
=| persona. 
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ETE 


10 LO 


“ 003104 


Dar 
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Esta es, según nosotros ¿a prueba 

más difícil de dominar, pues tienes 

que acostumbrarte a la reacción del 
Hangglider con el control análogo, 
además de saber cómo usar a tu favor 
las corrientes de aire, cómo subir la 
altura sin perder velocidad y cómo 
aterrizar correctamente. Se podría 
decir que en estas pruebas sólo hay tres 
cosas sobre las que se basan la mayoría 
de tus misiones: Pasar por aros, tomar 
fotos y buscar la meta y aterrizar. 


En esta prueba (como en todas las 

demás) tienes dos tipos de visiones 
básicas y que 
se cambian 
con el botón R, la primera es una vista 
aérea por atrás del Hangglider y la otra 
es una especie de “toma de cámara” que 
se ubica atrás de la cabeza del piloto. 


EH 


Ed prueba no es tan compleja, 
pues aquí lo que tienes que hacer es 
volar con tu cohete. Un botón sirve 
para : acelerar a máxima Po 


para espia (éste es al el MáR GA) 
Al principio las pos 


ed LOT I INEA 11885 JU] 


botón R: : 
cambiar el p 
presionarlo a 

está abajo de : 
sobre todo a la hora + 


¡o 0.505 
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LIA TS 
ese Se 
Esta clave te sirve para agregar 30 
segundos al reloj del partido. Pero este 
truco tiene un costo de 50 centavos por 
lo que tienes que acumularlos y después 
intentar el código siguiente: 


AY <Lo R 


Si lo ejecutas correctamente aparece en 
pantalla el comentario EXTENDED 
PLAY! y tu tiempo se 
incrementa por 30 segundos. 


CREAM e E 
33 Y 2 ERES Eg) 
E 









¡ Este código sirve para activar O 

¡ desactivar que el balón se convier- 
Í ta en perro cuando está en el suelo 
! sin que nadie lo agarre haciendo 
más difícil tomarlo. 


Mientras estés jugando presiona: 





> -—> > <= <bPLoR 


Si lo ejecutas correctamente (en 
el juego) aparece en pantalla el 
comentario DOG BALL OFF u 
ON según el caso, normalmente 
comienza el juego con este truco 


activado. Este código no te cuesta ni un centavo. 


A aa O E 


TA St TE 


a 


Este código sirve para que la 
mecha de la bomba sea corta y 
por lo tanto, la explosión sea más 
rápida, el truco tiene un costo de 
5 centavos, para lograrlo ejecuta la 
siguiente clave en cuanto tengas 
una bomba en tus manos: 


Si lo ejecutas 
aparecerá en pantalla el comen- 
tario SHORT FUSE! 
momento no pierdas mucho tiem- 
po porque en cualquier instante 
explotará la bomba por lo tanto, 
será mejor que se la lances al con- 


trario. 





Este código sirve para que la bomba tenga una mecha al azar, es decir, 
que la explosión puede llegar rápido o tardarse un poco, el truco tiene 


un costo de 5 centavos, para lograr- 
lo ejecuta la siguiente clave en cuan- 
to transformes el balón en una 
bomba. 


AS 


Si lo ejecutas correctamente en el juego aparece en pantalla el comentario 


RANDOM FUSE! en ese momento no pierdas mucho tiempo, porque en cualquier 
instante explotará la bomba, por lo tanto será mejor que se la lances al contrario. 
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correctamente, 











Si quieres transformarte en Marvin (por un momento) te costará 5 Si quieres transformarte en 
Sam (por un momento) te 


centavos y para lograrlo ejecuta lo siguiente mientras estés jugando: ; 
costará 5 centavos y para 


ll» Ay odio o lograrlo ejecuta lo siguiente 


Si lo ejecutas correctamente, aparece en pantalla una pequeña mientras estés jugando: 


explosión que te transforma en Marvin. My y li 


lala a Mi: y Si lo ejecutas correctamente, 
; aparecerá pantalla una pequeña 
a necesites que las cosas se pongan explosión que te transforma en 
más activas presiona lo siguiente mientras Sam. El botón R lo puedes substi- 
estés jugando: tuir por el botón L. 


B,B,B,B,B,X 


Si lo ejecutas correctamente aparece en 
pantalla un comentario 
5 MAYHEM! y puedes repetir la clave para 
A A. desactivar esta opción. Este truco no te 
QQ. eS 2% pos Y cuesta ni un centavo. 








Cuando tu oponente utilice la clave de 
invisibilidad, puedes utilizar esta clave 
para poder verlo: 


«| «E X 


Si lo ejecutas correctamente, aparece en 
A) pantalla un comentario XRAY SPECS! 
Este código te cuesta 5 centavos. 





Si quieres transformarte en Taz (por un 
momento) te costará 5 centavos y para lograr- 
lo ejecuta lo siguiente mientras estés jugando: 


A le e 


Si lo ejecutas correctamente aparece en 
pantalla una pequeña explosión que te 
transforma en Taz. El botón R lo puedes 
substituir por el botón L. 








A 
CREAM PIE DEFENSE? 


4) | y eN Y y 


Nota: Recuerda que todos los trucos se me 
hacen mi ¡ id e — 
acen mientras juegas sin necesidad de poner HH a encol a a 


pausa, además si no te sale alguno verifica los Nada para ¿la opción. ds Miras en 

que tengas los centavos adecuados o ejecuta il 1SSS de Luxe. Estos passwords En 

la clave un poco más rápido o mejor aún, vé MM acomodados de Izquierda a Derecha y de 

a la pantalla de CODE HUNT para que lo ió Abajo y como te podrás dario 

practiques antes de usarlo en el partido. =p cuenta, están todos los equipos, para. que no 

Además el control tiene que estar con los - te quede nada pendient Mb passwords nos ! 

botones acomodados como te los da el juego los pasó PLENA Hialie, aunque 

por default y por cierto, si encuentras otro Les hubiéramos preferido que nos lo. 

código diferente mándalo a Club Nintendo. > máqu sina ya que la mayoría de las veces n mo 
son muy claros. 
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v j el: 

: apañía THQ, este cartucho contiene 2 
que son conocidos de hace bastante tiempo 
por lo que son considerados unos clásicos, 
seguramente si no tienes mucho tiempo “en el 


biente” no has de saber de ellos, 


ina muy buena oportunidad para 


Imagínate esta escena, pero primero escoge a alguien: Tu Papá, tu 
hermano mayor, un tío o a Gus si es que respetas mucho a tus 
familiares. Ahora imagínatelo con un pantalón de mezclilla amarillo 
o rojo, camisa vaquera y zapatos del mismo color que el pantalón o 
la camisa y con suela transparente asomados al periscopio de una 
máquina de videojuegos con dos palancas y monitor verde. 

Bueno, pues de esta forma tus parientes (o Gus) tenían que 

jugar este novedoso juego para ese entonces (lo de la ropa lo 
hacían por gusto), pero ahora lo podrás disfrutar con tu Game Boy 
o tu Super Game Boy. 


Pero para esto 

debes tener 

mucho cuidado, 

ya que en 

pantalla sólo 

puede haber un 

disparo de los 

tuyos (típico de 

los juegos de 

antes) y si 

fallas no podrás hacer nada, hasta que la bala 

desaparezca por el infinito o le pegue a alguna 
figura, pero 
mientras serás 
blanco del 
tanque que esté 
en pantalla y 
déjanos decirte 
que sólo necesita 
un disparo para 
eliminarte. 





Definitivamente 
una buena 
estrategia para 
comenzar a 


dominar este 


juego (por lo 
que dijimos 
anteriormente) 
es acercarte lo 
más posible a 
tus enemigos 


pero antes de dispararles, debes practicar mucho 
porque en niveles avanzados tendrás que 
eliminarlos desde una distancia considerable. 





Ahora, entre más 
enemigos 
destruyas, te irás 
enfrentando a 
tanques diferen- 
tes y enemigos 
que se arrojarán 
contra ti. 
Obviamente y 
como siempre 
sucede (desde 


tiempos antiguos y este juego es la prueba) 
cada vez los enemigos son más rápidos y 


Tú podrás | 


aprovechar 


también las | 


figuras que están 


en el área de | 


juego, 
escondiéndote 
detrás de ellas 


para después | 


sorprender a tus | 


enemigos. 





GAME OVER 


sobre todo 
más agresivos, 
pues se 
tardan menos 
en localizarte 
y atacarte. 





Otro¡juego que está incluido en; este 


| cartucho es el de Super Breakout, el 
¡ cual también es bastante simple para 
| jugar, pero hasta con eso tiene buen 


grado de diversión. Como has de 
saber, tu misión en este juego es la de 


| hacer que una pelota (en realidad es 


un cuadro, pero para los diseñadores 
es una pelota) rebote en una raqueta 
que tu controlas para destruir todos 


| los tabiques de una pared. 


A pesar de ser un poco más 


sencillo en su temática y desarrollo, 
este juego tiene diferentes tipos de 
opciones que lo hacen interesante; 
por ejemplo: al terminar un juego 
la máquina te da un calificativo 
dependiendo de los puntos que 
hayas hecho (bueno, en realidad 
esto no es tan espectacular pero en 
Battlezone ni récord pones). — 
Además de eso ¡tendrás que 
dominar algunas “Super técnicas 
secretas” para terminar más rapido 
un nivel, como la de hacer un hueco 
en alguna orilla y por'ahí meter la 
pelota para qué se la pase 
rebotando en la parte superior de 


Ta pared y destruya los tabiques 


rápido y sin esfuerzo. 


Esta técnica es bastante útil al principio, pero 
entre más avanzas es más difícil hacerlo. 


Obviamente tendrás; que evitar 
que la supuesta pelota se vaya 
por el vacío que está en la 
parte inferior de la pantalla. 

cada que tefmines una pared 
aparecerá otra y otra y así 

hasta que pierdas | todas tus 
oportunidades, pero'esto es un 
poco complicado, ya que confor- 
me vas acumulando puntos la 
pelota comenzará a ir más rápi- 
do y tu-raqueta disminuirá su 
tamaño cuando la bola toque la 
pared superior. 





Este título cuenta con 4 
diferentes modos de juego, 
que aunque básicamente | 
tienes que hacgr lo mismo q ñ 
cada uno, le dán “un poco 
variedad” al juego. 





Definitivamente 








RE 
AAA 


TA 
E Bueno, éste 
es el más 
sencillo de 
los 4 mo- 
dos y fue 
en el que 


nos basa- 


mos para dar la descripción del juego. 
Aquí cuentas con una raqueta normal, 
lla pared no tiene ningún problema y... 


bueno, ¡eso es todo! 


Este modo de juego es bastante sencillo. Para 

empezar tienes una raqueta y una pelota, y 

se ven 2 paredes delgadas, pero conforme vas 

avanzando y haciendo puntos, estas paredes 

comienzan a descender cada vez más rápido 
lo que IS 
significa 
que te va 
quedando menos tiempo para 
reaccionar. Las paredes sólo dejan 
de bajar cuando pierdes la pelota o 
si logras meterla entre dos 
paredes. Otro punto importante es 
que en este modo de juego nunca 
disminuye el tamaño de la raqueta. 





ambos juegos son bastante sencillos pero algo que es 


qn que Doy de qué se trata este título y cómo se juega. 


_bastante importante en ambos Casos, es que Se juegan bastante bien en 
el Game Bóy que es lo que importa y ¡que de paso también aprovechan 
las cualidades del Super Game Boy. Definitivamente este ro es 


recomendado a las person 


o E 
as que gusten de juegos clásicos pues los 
| demás los encontrarán muy “simples”. 
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de GENECCION DE ESCENA 


STAGE SELECT 
10 


Tú, puedes comenzar en la escéna que: 
quieras al introducir este código 

> KONAMI 1390 “mientras está el nombre del juego 

en pantalla: q 





IO A 
PAS 


qe ? e ] É pe ROPA 
ALAS ODO A A 
Y después presiona Start, esto Jo” riénés que hacer rápido añtes de. | | 
que cambie la pantalla al demo del juego, ahoraal comenzár tu juego 
selecciona tu personaje y después “aparecerá una pantalla donde: 
seleccionas en qué escena quiéres ¡comenzar Recuerda que el truco 
“funciona para dos jugadores, por 1ó que solamente debes seleccionar 
«7 elíhúmero' de jugadores'antes o después del código: |> 


E? $ 


A, 


















es Y , AÑ ER FP Mi 
y A AS nn e 
É pS BS be po 

4 es LES sE M7 

























As A O E s : E 
¿Pero MEA ad MLMR 
- (Aiteriores).en/uno, es decir, JO-yidas y ¿> 
adenvás comeñzar en la esceha qué quieras” 

presióna 6, siguiente en la pantalla donde. ¿4 
aparece, el'nombre,del juego! 2. 3 


+ ? 





LI EL 5 3 


1 TURTLE 
AS 


> RA 
B.A/B 





Ys, 5 Si E > 

O, ¿na eS nos Pm a 

AN 55 > - SY 
ANA? y BA (EP E le 





Y después. 

y 5 ¿presiona Start, 
- "obviamente lo tienes que A 
hacer rápido antes de que iii 
¿Cambie la pantalla al 
¿demo del'juego, 
ahora al ¡comenzar tu juego 
selecciona tu personaje 

HA y después aparecerá una 
- ¿pantalla donde 
seleccionas en qué. 

escena quierescomenzar. 

Recuerda que él truco funcióna Ex 

para 2 jugadores, por lo que a 
(como ya sabes) debes 
seleccionar el número de 
jugadores antes O 
después del código. 


ONES PI OEA re 
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PLAY SELECT E ñ 
NS E » 

2 pLayers Ml e 
TE 
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¡UMSS 
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AS 


SER ul 


PLAY SELECT 
o MS 2 PLAYERS 


5 
eS 
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¿NA 


iS 1] 


SA 
ros] 
A E] 


En lá a 10 aparece Jeri 
f (der Juegos presiofia Jolsiguiént 
a ed 
PSN 


¿Ahora presioha START antes/de | FE 
que «cambie la pantalla (o presiona. 


SELECT y después STA 


Miri comenzar de.2 2 jugadores), 


: ho E clave sirve para escuchar lam 
: pantalla del nombre, del juego man: 


A 
JUNGLE 


HI SCORE 
A 


pS 
pala alo] 
REST 10 





parece que no tiene gran chiste, pero cree- 
nos que las aparien- 
cias engañan (cuando llegaron las placas, pensamos que Prince of Persia 2 iba a 
estar tan bueno, que Whizz no iba a valer la pena como para darle 2 páginas, 
pero ya ves, las cosas sucedieron al revés y Prince of Persia 2 se lleva más 
páginas no por lo bueno, sino por lo malo del juego). Este juego es muy 
parecido al de Kid Klown in Crazy Chase, sólo que ahora te encuentras más 
cosas, más obstáculos y más malos en tu camino, que por cierto ya no es sólo 
dl ir derecho, ya que ahora tienes que buscar la salida en un plano y además tienes 
que tomar el camino que más te convenga, ya que hay varios. 
Hay enemigos que 
puedes eliminar, 
- Para empezar, aquí controlas a un conejo PS d ey Ray 
cuyos movimientos son brincar, c: Y dar , ES ¿e e Y otros que no; 
- vueltas. Cuando giras puedes eliminar a ciertos SS e ja Fo ten cuidado, 
enemigos y romper cierto E > A ya que cada vez 
de qué item tengas. le ; A que giras pierdes 
E algo de tu energía. 
Afortunadamente 
dl : : E ; cuando eliminas a 
un cubo con textura LOS n ; un enemigo éste 
de madera, así que PRSIERISS Í' tira un hongo rojo con el que podrás recuperar 
E podrás romper > DESÓN — parte de tu energía, aunque también podrás 
yy Paredes de madera. UM SR perderla si el hongo es morado. 


El objetivo del juego es llegar a la 

meta de cada nivel antes que tu 

tiempo se agote. 

Creenos, esto no es muy fácil 

que digamos, sobre todo si juegas 

en el nivel Hard de dificultad, ya 

que te dan menos tiempo. Claro, 

tampoco es imposible, ya que 

existen unos items en forma de 

relojes de arena (que más bien 

Ahora que también existen unas parecen tachuelas para poner 

pócimas que te llenan completa- recados en pizarrones de corcho) 

mente, así que cuando veas una, que te dan más tiempo. 
no lo pienses 2 veces y tómala. 


A lo largo del juego, existen muchos ¡items 

y objetos importantes: Hay switches que 
activan unos cohetes, los cuales te harán 

ganar puntos cuando hayas pasado el nivel. 
Trata de activar los más que puedas, ya 

que con los puntos que consigues puedes 
obtener una vida. NN 





go del juego te vas a e ; A A 
r con unas bande ES a > HL $9) Existen unas botellas de veneno que si 
ién te dan puntos al Mg i las tocas, te van restando poco a poco 
final de cada nivel. Búscalas y ; ¿$ tu energía. Si por error eos a tomar 
2 ara Sirenas vidas. E a) E una de d a AS 
. i ellas, 
busca 
i rápido 
la caja 
de pri- 
: : o meros 
auxilios para contrarrestar sus efectos y 
y, obtener energía. 


MS 


Existe otro tipo de interruptores 
que activan unos bloques. 
transparentes que forman un — 
camino que te conduce a atajos 
o lugares con muchos premios. 
- Te recom 'endamos explorar 


Hay otros switches que activan un 
í puente con el que podrás atravesar MM 
él algún precipicio y continuar tu camino MM 
a) hacia la meta. También puedes usarlos | 
$ como escalón para alcanzar lugares 
Í altos. 


Existen todo tipo de trampolines que | % : 
te ayudan a alcanzar lugares altos. 4 , Hay switches que mueven 
MPA ERAS A e MA — pedazos.de piso con lo que 
A y podrás alcanzar lugares 
También:hay unas lozas que á 4 inaccesibles y que son parte 
al pisarlas te lanzan a: otro. lado, y == Ss vital para lograr llegar a tiempo 
como si fueran atajos. PAPA ó a la meta. 


No MERO 


E AI AAA a dl Eo 


IN 


a 
Aroa 





Lanchas y 
tablas de 
A 5% Surfing 
A ee que te 
NO WN ayudan a 
032230 AE : atravesar 


e a , a de : tramos de 
n pescado que sirve para A | agua muy 


alimentar a una orca y con A e largos y 
esto lograr pasar de una - - 5 Hénos de 


orilla a otra. am. : ' obstáculos. 


Jjel juego te vas a en- , 
- con unas plataformas : e, NN 
PO 38 
me 12 
SA R 
y ya que hay que 
o te caes y pierdes tiem- 
orilla, 
evitando 
los ataques 
mortales de 


Habrá veces que tengas que esquivar, usar 
chimeneas como cañones, ser disparado con 
cañones para estamparte en una pared, 
esquivar minas, eliminar al personaje de Sink of 
Swim o quién sab 3 que este juego 


diferentes. La mayoría de los enemigos de un 
nivel son diferentes a los de otros, así como las 
acciones a realizar. 


e ' IA 


MILK 0 A e luis 


Whizz es un muy buen juego de ¿carreras? que te mantendrá ocupado bastante 
tiempo, ya que está algo largo, tiene muy buena dificultad (no por lo difícil, sino 
porque tú eliges qué tan difícil quieres. que sea), la música no está nada mal y 
aunque 3 niveles seguidos son iguales en cuanto a escenario, los enemigos y las 
acciones a realizar son muy variadas. Un título muy recomendable. Por cierto, si 
te preguntas o llegaras a preguntarte qué pasa si llegas a la meta al mismo 
tiempo que se te acaba el tiempo, no te preocupes, porque a pesar de que ves la 
secuencia de cuando eres eliminado, sí te cuentan la llegada. 


ELO 
un ojo al 
UL 
vale la 
pena! 
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La, ea ed juego es eontrolada 
por el CPU y puede haber riomentos 
donde hay un acercamiento a los per- 
sonajes.Iodos los escenarios están 
limitados, por lo que no puedes 
salirte del área de combate o caerás y 
obviamente perderás el Round, hay o 

ocasiones que no es suficiente que 
“pongas defensa, ya que el oponente 
: puede.provocar que caigas por sus 
, “Saques Pa 











E El juego o 
te mueves haría ono al Ponte te A Y e. ademá: 
cuenta con cuatro botones que los elasificamos de la 

siguiente forma para que entiendas la información: que 
viene más O 














, | 
el movimiento de la do: que se pe 
o * logra presionando el botón A | 
cuatro veces seguidas. | 
l aa veas la indicación de los (Games EECMRInA 
A uo —— movimientos subrayada quiere A 
d , ienes que presionarlo simultáneamente. | 
o que está entre corchetes es opcional) | 









Con esto giras 
esquivando al ene- 
migo avanzando 
hacia donde está tu 
pecho. Recuerda que 
este movimiento 
depende de la pose 
en guardia que tenga 
tu personaje. 




















| Con esto giras esqui- 
vando al enemigo 
avanzando hacia donde 
está tu espalda. Re- 

_ cuerda que este movi- 

Í_ miento depende de la 
poseen guardia que 

i tenga tu personaje. 


Acércate a tu opo- 
nente y presigña 
A+B mientras él 
esté de frente' 
para éjecutarle un 


ES 
agarre o ataque xp 
normal. 








Acércate a tu opo- | 
nente y presiona 
A+B mientras él 

esté de espaldas 
para ejecutarle un [> 
agarre o ataque | 
por detrás: 











































Si el control dos 
! Veces hacia atrás esquivas 
moviéndote hacia ese lugar 


> > 


Presionando en el control dos 
veces al frente y rápido, corres. 






Al ejecutar este ataque 

cambias, de lado tu <n 

guardia Y si alcanzas a 

Monet EN a tu opo- 

nente, provocas que él quede de espaldas. 
e 




















Después de ganar el Y como no 

segundo Round aportó gran 
EY mantén presionados cosa, les diré 

los cuatro botones que el juego 

ABDP hasta que cuenta con un 

cambie la perspecti- personaje extra 


va donde festejas la que sale después 
victoria, con esto, en de enfrentarte a 
ese momento Bilstein en una 
puedes cambiar el escena muy 
lucida donde 
aparecen luces 
cruzando la 
-— pantalla a gran 
velocidad, pero como el 


juego es nuevo : 
MIDISTEla obviamente no podemos 


= =— adelantarnos, pero te 
pasamos el dato de que practiques jugadas FINAL 


para que lo intentes y no te preocupes 
ya que no es muy sE cil lograrlo. 


E 





ángulo de la cámara 
moviendo el control, 
además puedes eje- 
cutar zoom in y 
zoom out; como te 
darás cuenta éste 

es tan sólo un truco 
estético . 








NAS 









En cada ROUND tienes la 
midad de realizar una 
ie de poder especial 
ejecutas al presionar 
atro botones ABDP a 
la vez y en ese momento tu 
personaje se detiene por un 
imstante y después 
presionas cualquiera de los 
botones de ataque para dar 
un golpe que si lo conectas 
le restará bastante energía 
y el punto de vista cambia 
espectacularmente para 
lucir más el ataque. 
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Al efectuar este 
movimiento ejecutas 
“una especie de 
COUNTER para 
detener el poder Y. 
regontraatacar rápi o, 
pero sólo funciona par 
los podéres, no sirve e: 
contra de los ata diga 
normales, o agarres. 






Al hacer este 
movimiento ejecutas 
una especie de 
COUNTER para 
detener el ataque y 
recontraatacar rápido, y 
pero sólo funciona para, * 
los ataques normales, no 
sirye én contra délos 
Poderes o agarres, 



























yyy 


Con este 
movimiento quedas 
indefenso por un 
control hacia Peso 
eribao call logras incrementar 
z la longitud de tu 

quiera de las 
dHiagonaled espada para hacer 
más efectivos todos 


más cualquier 
botón. de ata- tus TO donde 
la utilices. 


que; por 
ejemplo Ha- 
yato ejecuta 
und especie de 





Todos los personajes pueden ejecutar movi- 
mientos muy efectivos con solo presionar el 



















Para lanzarte al 
frente y agarrar 
al oponente 
marca este 

" (movimiento. 











Este es un albo fácil de 
ejecutar que termina 
cómo se ve en la foto. 






Este movimiento es para 
esquivar ataques y rematar 
con cualquiera de los golpes. 









¿Al CLAS este poder atacas 
a después conila espada, 


para después rematar. 


meo 





ra 









¡Este poder es lento pero 
bastante poderoso. 


UY Me PD 
de Wi —-1 


HANA 
CNA) y 













[ROSES ETS 
Game Boy Básico de 
ART AE 
CLORO 
NT 
Cartucho Limpiador 
(Cleaning Kit). 
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A 


NOVEDADES: 
Battle Zone/ 
UT e: 
Foreman For Real 













Ta 


12 


AS 


te lanzas ec a pata 


Marcado este n vi 
a 


este poder te mueves 


rematatlo cto 
















M 
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Con un solo botón puedesí 
ejecutar este combo. 


LS 


Hay que estar cerca del 
Cor este poder giras atacando oponente para conectarle 
con tú arma, y puedes conti- este poder que lo agarra para 


¡huar, girando por dos ocasio- d lanzarlo a ia 
Más. cuidado, ya que .  Alpresionar los botones de espués rematarlo con 










o de tu ubicación defensa y patada al mismo arma para elevarlo aún más. $ 
del escenario. "tiempo das un salto especial 
5 sobre el oponente. Y Y 


DD 








Con este movimiento Jirds 
para' acercarte a tu oponente, 





Tienes que estar cerca del oponente 
para agarrarlo con este poder 
donde le elevas y azotas sin piedad: 


Xx 
























Este poder es un y 
cabezazo para des 
levantarlo con tus di 


Ñ A ejecutar este poder te 
ueves fuera de la zona de 

1taque del oponente para . 

olpearlo por un costado. 













Al ejecutar í poder A. 
hacia s para atacar con 
tus discos puedes rematar 
dos veces más, como ves tiene 
buen qe MN 
A 


A 
: e _. Un combo PE d a es. 


ste, que termina como se ve ' 
la foto. 




















ar” 





ate avanzando y dor 
al oponente con ue 






Este poder tiene gran a 
y cuenta con remate. 









Ad 


A AIDA 


h wy 
1 = A % 
(euastós] ; . 
O '- E Í do gro Y É Mo lanzarte 
Po dl desalinearte de “girando y 
7 a 






SL» 


la zona de ataque tacar con la 
del oponente cabeza 
, 


ejecuta este E , ejecuta el 
Ñ 







movimiento. siguiente 


Y y S D ¡ovimiento. 


SA TA KK 
LOTA A. 
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Búscalos con tu distribuidor autorizado Nintendo 








Combo que termin: 
se ve en la foto Y se 
is con un solo botón. 


te poder be hase que > gires Y 
stees para después rematar con 
espada y con la velocidad 

ciente para sorprender. | 





















a co 
si quieres agre o lpes p. 
tres veces el 


espada y si co , ti 
resionando el botó 


Mientras el opónente 
esté tirado marca 
lo siguiente para 





Con este movimiento 
la espada.en un movimiento r 


con un ataque 
nté lo puedes marcar 
estégien lo más alto. 


constante que 
gira un poco y que 





Este es un dis 
gueño rayo g 


s sorprender a 

tu oponente mien- 
tras estés cerca de 
la orilla. 


Y si lo marcas atrás 
- más el botón B 














Combo de gran potencia 
pero no muy rápido. 















Este movimien- 
to te sirve para +* > D 
moverte hacia e 
un lado, saliéndote del área de 
ataque del oponente para 
después atadar 
rápidamente tu 

oponente. 





Para una retirada 
rápida, utiliza este 
movimiento. 


Er : 
3 
po y? 1% A 
: . hs 5% en 


AN movimiento te sirve 
para permanecer agachado y 
ya que estás en esta posición, 
y Al eslizarte para atar- 
e on una patada sola- 
' ménte presionando el botón 
¿ de patada. sá Ataque con patada qúe 
+ remata elevando al cepas | 






Y Ya que estás agachado 
puedes marcar el 
ataque de fuego y lo 
harás sin levantarte. 





=> Este ataque lo puedes conti- 
> “E nudr el tiempo que quieras eon 
y Mx E sólo. no dejar de presionár.el 


botón B constantemente. 











SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 
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A 








ELA ALO MALOS 





ed LS 


















y A [ ) Mientras ; Con este ataque,agarras al 
estés en el Al N ) f E ) oponente, lo eleyás y lo ázotas 
aire Presiona: contra el suelo atoda velocidad. 


Para dar un salto el doble de 
alto, ejecuta cualquiera de los A 


E UK] 
= po x , 7 : 2 $ ? 








Mientras AR 
2 Í 
estés en el Ne 

aire presiona: 


Este movimiento te sirve 
para quedarte suspendido 
en el aire por un instante. 











Con este 
M (Ly D ataque 
) elevas a tu 


contrin- 
cante y cayendo lo rematas; el 
remate lo puedes marcar dos 
veces más presionando el 

b tón de patada dos veces por 
no haces contacto con los 


e primeros ataques. 


0 fea mio 2 DO 


Con este movimiento esquivas 

y puedes rematar hasta tres Én 
veces si sigues presionando el 

botón de patada. 





y 4) Este ataque lo 
marcas en el aire 

(después de saltar) 

para caer a toda 


5»... - velocidad hacia el oponente. 





Este es un combo sencillo a 
base de puras patadas. 















Mientras el 
oponente esté 


















Con esto 


inmovilizas a Y > Wa) 
tu oponente. 


Con esto 
Y M4 <> elevas atu 
oponente con 


unas burbujas 
que lagzas constantemente. 





AE FI] E 


Aplica el primer movimiento 
para tirarte al suelo y después 
cuando se acerque el oponente 
' presiona los botones A y B 
simultáneamente para lanzarlo 
hacia arriba con los pies. 






Con este 


movimiento y y yo Ya que hayas erecido lo más 
; incrementas tu ? grande posible, marca este 
4 tamaño y si quieres lo puedes poder para literalmente ' 

inarcar nuevamente para que aplastar a tu oponente. IN 
seas un gigante como se ve en , Z A 


la segunda foto. 


D, Y,e mn Claro que has. viste en este artículo no son los 


todos movimientos de los personajes, ya que hay una 
infinidad de - 





Con solo combinaciones con 
¡ Presionar los botones, por 
el botón B ejemplo Hayato puede 
por cuatro ejecutar un combo 
es presionando tres veces 
iS lograrás 


el botón de patada. 
un combo 


que termi- 
na como se 
ve en la 


foto. : E 
e 87 








y 


ejemplo con Gerelt, p 


dis 


ao rar 


UL 


Pero el 
combinar los 
botones te dan 
acceso a mejo= 
res jugadas co- 
mo con Gore 
que presionan- 
do el siguiente 
combo te da la 
pauta a que si 
continúas 


presionando el botón B constantemente 
ejecutes una jugada final como se ve,en la foto. 


1.0, DIE 


WPero no pienses que son jugadas muy específicas, ya que por 
la jugada FINAL puedes presionar el combo A,A,P,P,A y continuar 
presionando el botón A constantemente o puedes presionar el combo A,A,B,A,A y continuar presio- 


La misma 
jugada funciona 
con Saturn y 
chécate cómo 
aparece la 
palabra FINAL 
en donde decía 
PLASMA, y re- 
cuerda que no es 
necesario que 
_entreñ todos los 





“golpes para ejecutar este tipo dejjugadas. 
















At Los 


A 


nando el botón A constantemente y así nos podríamos seguir con más y más jugadas, pero lo mejor 


es que tú lo practiques y veas qué personaje se adapta más a tu estilo de jueg 





Ne No TA AN 
A a io NE 


ANILU FERNANDEZ 
ABRAHAM SOTO VALDEZ 

THE CONCORDE CLUB 

LUIS ALBERTO BARRERA 
EMILIO MARTINEZ A. 

G. WOLFI VON DER ROSEN A. 
SERGIO O. TREJO M. 

ANDREAS DEIS KUSCH 
TANKA 

FELIPE OJEDA 

JOSE A. DE J. COMDRA Z. 
ENRIQUE REYES “BOGARD” 
JULIAN R. BUENDIA 

DANIEL MALDONADO SANCHEZ 
JOSE G. LOPEZ PIMENTEL 
ROBERTO MORALES RODRIGUEZ 
MARCO RODRIGUEZ SOTO 
JOSE L. MORENO A. 

JOSE L. DIAZ MUÑOZ 
RICARDO ESPINOZA MORALES 
B. EDUARDO AVALOS 

CARLOS BARRIDO 

SAUL A. HARO VALERO 

RAUL TEJEDA CORNEJO 
ANGEL LUIS TINAJERO 

ISRAEL SALAZAR CANTU 
ROBERTO 96 

SERGIO RAMIREZ RIOS 

MARCO ANTONIO MARTINEZ D. 
LUIS F. VEGA SEVILLA 

THE KILLER BOY 

GVF 

COSME D. CAVAZOS MARTINEZ 
JONATHAN V. MICHEL 

ELJUD GLEASON 

EDGAR GPE. QUINTANA 
DANIEL O. RUIZ GARCIA 
MARCO A. GOMEZ P. 

ALAN ARCHUNDIA 
CHRISTIAN MENDEZ H. 
MANUEL FERNANDO GUZMAN 
ALEJANDRO GARCIA DIAZ 
ARNULFO PARIS MENA M. 
LUIS A. MARTINEZ RANGEL 
JOSE A. PELLICIO VILLAR 
MOTARO 

JULIO AXEL COLUNGA G. 
OSCAR O. GONZALEZ A. 
DANIEL URENCIO ALVAREZ 
JOSE DE J. CASTRO CORDOBA 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
JESUS RODRIGUEZ C. 

LUIS BRAVO GARCIA 

DAME V. JENNY 

GIANNA C. D'AMACIO R. 
PEDRO SOUZA LOPEZ 
IGNACIO LOPEZ P. 

YOSHIO l. ALFARO SUAREZ 
LUIS GOMEZ HERNANDEZ 
SALVADOR HERNANDEZ E. 
ALAN RODRIGUEZ PIÑEROS 
AMIR RIVAS VALLEJO 

MARIO CASTELLANOS ARREOLA 
JOSE CASTELLANOS ARREOLA 
ALEJANDRO AGIS ARREOLA 
ADRIAN SANCHEZ CRUZ 
EDUARDO ARREOLA AGREDA 
ZORAM ESTRADA Z. 

DAVID ARREOLA RODRIGUEZ 
SANTIAGO RAMSES OLGUIN 
BENJAMIN ARREOLA AVIÑA 
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HEATHHOLIFF ARREOLA A. 
HUMBERTO PLASCENCIA C. 
GUILLERMO B. CORTES BANDALA 
EFREN MENCHACA GARCIA 
JORGE VILLANUEVA MARTINEZ 
JAVIER VILLANUEVA MARTINEZ 
MIGUEL A. FLORES PEGINA 
JOSE E. VILLASEÑOR 

FRE EQUEZOID 

EDGAR PADILLA PATIÑO 

SAUL SOSA VEGA 

JONATHAN GARNICA SUAREZ 
ALEJANDRO MORALES M. 
AVISPA 

ALEXEI OLIVA BLACKHEART 
JUAN A. RODRIGUEZ 

HECTOR SELLEY ROJAS 
CARLOS 7? 

ERICK SARMIENTO GOMEZ 
EDGAR SARMIENTO GOMEZ 
ZSR YOSHI 

JOSE C. ORTIZ BAYLISS 
ARTURO B. ORTIZ BAYLISS 
ERNESTO C. ESPINOZA N. 
CESAR MEDINA AMIZA 
ARMANDO PRECIADO PEREZ 
PABLO RUIZ ROJAS 

GIOLIANA E. FERNANDEZ 

LUIS M. CENDEJAS BUSTOS 
SERGIO A. V. HERNANDEZ 
JAIME A. ZARAGOZA MOAN 
JORGE LUIS AGUILAR 

AARON GOMEZ ITURRIA 

JOEL CISNEROS GONZALEZ 
ALEJANDRO HEREDIA NAVARRO 
JORGE GUEVARA M. COMBO 
CORONEL GUILE X 

MR. X 

JULIO PADILLA ROBLES 

TAZ 


TAMBIEN 
COLABORARON: 


“TURU” 

ROBERTO CHONG ZEDILLO 
CESAR FRANCO MORENO Y. 
CHRISTIAN A. HERNANDEZ ALEGRIA 
CHRISTIAN HERNANDEZ HERNANDEZ 
ALEJANDRO O. RAMIREZ R. 
CARLOS SUAREZ MENDOZA 
ANTONIO SANCHEZ VARELA 
LOBO 

JAIME P. RUIZ C. 

CARLOS ISRAEL GOMEZ 

JORGE R. CANABAL C. 

ISAAC E. LUCIO CRUZ 

FAUSTO V. CORONADO S. 

JUAN R. VALDEZ LARA 

RAUL TEJEDA CORNEJO 

ERICK R. HERNANDEZ WASCHE 
ELIUD GLEASON ZOZA 

LARUMBE ROJAS LUIS 
GUILLERMO AGUILAR GUTIERREZ 
ARTURO TAFOYA ROMO 

JUAN C. ARROYO ZENTENO 
JORGE A. HERNANDEZ DE LEON 
ARMANDO MONSIVAIS B. 
FILIBERTO PEREZ CEJA 

VICTOR MANUEL LIZARRAGA 
RODRIGO A. RAMOS Y. 

LUIS M. LOPEZ CAMACHO 
ARTURO SALAZAR HERNANDEZ 





NINTERRUPTOR 

EDUARDO LUGO GUTIERREZ 
SERGIO A, VILLAGOMEZ 

JOSE l. CHAVEZ MEJIA 
RODRIGO BALTAZAR Z. 
CRISTINA VILLALOBOS ACEVEDO 
JOSE DE J. CASTRO CORDOVA 
FEMOX-TZ 

KENNETH SKERTCHELY 
BRUNO E. ARRIAGA S. 
RODOLFO A. ABUNDES 
CARLOS E. OLIVARES C. 

JOSE M. JUAREZ MANDONADO 
GUILLERMO B. CORTES BANDALA 
CLAUDIO R. SANTIAGO GUTIERREZ 
LUIS A. PETTERSON A. 
MIGUEL ANGEL ESCAMILLA L. 
PABLO A. ESCOBEDO BRISEÑO 
MA. TERESA ESCOBAR M. 
ROGER A. DURHAW 

GERARDO HEREDIA N. 

LUIS FERNANDO SANCHEZ 
TERRY BOGARD 

GERMAN STUNT R. 

RAFAEL ESCOBAR URIBE 

INX 

ERNESTO RODRIGUEZ GUASQUE 
ADRUBAL HUARACHA A. 
ZERO 

JORGE JARAMILLO V. 

O.IVAN.O 

ALBERTO GOMEZ S. 

DAVID CUECUECHA M. 

EL INSANO 

IKER ALONSO 

JUAN PALAFOX SUAREZ 
CARLOS R. HERNANDEZ FERNANDEZ 
FRANCISCO A. GARCIA NUÑEZ 
JULIO E. ARCE B. 

IGNACIO G. LOEZA RODRIGUEZ 
VICTOR NOE RIVERA LEON 
JOSE F. GOMEZ GUAJARDO 
GUSTAVO VAZQUEZ REYNA 
CESAR A. ALVAREZ CEDEÑO 
MANUEL A. GARCIA VAZQUEZ 
ROGELIO HERNANDEZ MONTOYA 
GERARDO ALMAZAN SAAB 
GABREL CORTES SALAZAR 
GERARDO RAFAEL 

JORGE LUIS AGUILAR 

ATLAS 

RYU 

MANUEL DIAZ INFANTE T. 
AUGUSTO JAPHET AVILA V. 
HECTOR M. FLORES BLANCO 
EDUARDO DE LA TORRE 

JUAN PEREZ Y PRIM 

RAX Y BRITE 

JOSE GARCIA RAMOS 

ANGEL E. BECERRA CANTU 
CHRISTIAN RAMIREZ O. 
RUFFO ALVAREZ 

JESUS G. GALAZ MONTOYA 
JESUS ANAYA 

EDGAR GPE. QUINTANA 
MANUEL FERNANDO GUZMAN 
JAIME GOMEZ MORENO 

AMED LOPEZ A. 

JOSE ADRIAN DIMAS 

JUAN D. AMILPAS GARCIA 
MONICA GALAZ MONTOYA 
COLABORARON 

HECTOR O. GRIJALVA M. 
OCTAVIO LOPEZ LUNA 
EDUARDO GONZALEZ A. 
WOLF 


O. + 
e. k ' 


ROBERTO C. ARGUETA 
CHRISTIAN MOLINA GUZMAN 
ROGELIO A. PELAYO HERRERA 
TRAMNY 

DANIEL GOMEZ REYES 

EDGAR SEVILLA GALLERA 
MARCELA A. VENTURA FRESAN 
MARCO GALLARDO SANCHEZ 
GERMAN A. GALLARDO 

CESAR “J. CAGE” GALLARDO 
GEOVANNI GALLARDO GED 
RICARDO A. LANDEROS 

UN LECTOR 

GERARDO NUNGARAY NAVARRO 
ISRAEL RAMSES ZARATE V. 
CARLOS A. GARCIA GARZA 

LUIS KAMAZAWA 

ERNESTO MACIAS RODRIGUEZ 
JUAN P. MACIAS RODRIGUEZ 
EDUARDO A. MACIAS RODRIGUEZ 
ERNESTO l. CERVANTES A. 
CARLOS A. VALERIO RODRIGUEZ 
JUAN D. ESTRADA FLORES 
OMAR JULIAN ALMARAZ 

ISRAEL “LA COME” 

IVAN G. MENDEZ QUINTERO 
EFRAIN MENDOZA 


IAS 
[AA le E 


ROQUE l. RODRIGUEZ F. 
VITOR J. PEÑA CALIXCO 

NAIK Y. 

JOHNY v. 

ROBERTO GARZA CARRANZA 
ALFREDO SILVA MARROQUIN 
BLADES 

CARLOS TORTHON L. 

JESUS ISAAC BERNAL 

ELISEO LARA NORIEGA 
CARLOS A. CRAVIOTO SANCHEZ 
RUBEN MENDOZA C. 
FERNANDO MENDOZA ALCAZAR 
MANUEL FERNANDO GUZMAN 
CARLOS GUTIERREZ GAYTAN 
C.A.O.R. 

ANTONIO GARCIA CRUZ 
ALFONSO CASTILLO VEGA. 
DANIEL CALLEROS VILLAREAL 
ERWIN GARZA MUÑOZ 

GOUKI 

EDEN G. BRIZO MOORE 
MOISES MARCELO GUILLEN 
JESUS G. GALAZ MONTOYA 
FLAVIO MEDINA 

JUAN C. ALVACIDO M. 

LUIS GALLEGOS MARTINEZ 
JOSE G. CASTILLO AMADOR 
MARCO A. ORTIZ WALTERS 
MIGUEL A. AGUILAR VILLA 
HECTOR A. GOMEZ GONZALEZ 
FEDERICO MONTES F. 

LUIS QUINTANILLA 

LUIS 1. SANCHEZ ROJAS 
CARLOS A. MORENO A. 

JOSE V. TRINIDAD PUENTE 
MAYRA A. CERVANTES B. 
OMEGA EDGAR 

CHRISTIAN |. YAÑEZ MURILLO 
CARLOS SUAREZ MENDOZA. 


Bien, aquí tenemos los elementos suficientes para crear un 
videojuego de acción: Un grupo de enemigos que invaden un 
planeta, un tremendo arsenal para luchar contra ellos y alguien lo 
suficientemente valiente para luchar en su contra. Agreguémosle 
bastante acción y dificultad y tendremos como resultado un juego 
: de SNES llamado Realm. 


Este juego lo tenemos gracias a Titus y es uno de los varios que 
lanzarán para este sistema en los próximos meses. 


Después de la 
introducción, 
pasemos a ver 
cómo se juega 
Realm. 
Tú manejas aun 
personaje que, 
como funciones 
principales corre, 
salta, se agacha y 
dispara. Con él ten- 
drás que avanzar por diferentes escenas en las que vas 
a encontrar enemigos que en respuesta también te 
atacarán.Puedes soportar varios golpes los cuales se 
marcan con unas placas a la izquierda de la pantalla. 


Al estar jugando Realm te vas a encontrar con unos 

Cristales a los que al dispararles soltarán unas bolas 

negras y de vez en cuando una placa de las que 

recuperan energía. Estas bolas negras aumentan el 
número de tiros 
del arma que estés 
usando en ese 
momento, así que 
como podrás ver, 
estos cristales 
tienen un rol 
importante dentro 
del. juego. 


En este juego cuentas,con 8.diferentes tipos de armas (bueno está 
bien 9, contando la que traes al principio)-y todas tienen 
diferentes cualidades. Podrás llevar dos de ellas al mismo tiempo y 
las intercambiarás con el botón X.A continuación vamos a hablar 
un poco de cada una de ellas antes de entrar de lleno a lo que son 
algunas de las escenas del juego. 


Aunque los 
disparos de 
esta arma 
son lentos, 
tiene la venta- 
ja de dirigirlos automáticamente 
al enemigo más cercano. Te evita 
muchos problemas aunque no es 
muy fuerte. ' 


Lo) 


Con esta 
arma podrás 
disparar 3 
balas que van 
en diferentes 
ángulos, es más o menos rápida y 
tiene Un poder regular; 
recomendable solamente si 
no tienes otra arma mejor. 


O 
Ñ 


Us 


E 


Al obtener 
dede "Y esta arma 
AN dispararás una 
TIAS especie de 
rayo láser muy 
poderoso, pero sólo abarca una 
pequeña parte de la pantalla, 
además se termina muy rápido. 
No muy recomendable. 





Esta arma es bastante rara, ya que ' > 1 ! , Esta es de las mejores armas que 
con ella disparas unas pequeñas 5 1 y vas a encontrar en el 
bolas de fuego (no muy rápido) te. p ee |] juego, ya que es bastante 








rápida y poderosa, 

¿pero si mantienes el además tiene un 

botón presionado, . aceptable rango de 

Í acumularás poder alcance. Quizá su 

A! para un disparo más único problema es 

ES poderoso. Recomen- que sus balas se 

dable sólo si te acaban muy rápido. 
acostumbras a ella. 








AAN) 






UI, A nuestro A esta arma no 
a ga parecer esta Ñ le encontramos , Esta arma es 
| es la mejor 2 - S mucho uso que a Mi bastante 
ELE arma que A digamos, es 


puedes > 220 lenta y >) 7 tiene una 
encontrar a lo largo del juego ya medio poderosa, los disparos van PB] velocidad más o menos aceptable, 
que es muy poderosa, rápida y en línea recta y no abarcan mucho es muy útil contra varios de los 

dura bastante. Lo malo es quela PM espacio. Recomendable cuando no subjefes que tiene este juego. 
obtienes hasta el tercer nivel. traigas nada. ; 








Al principio, este árbol te atacará con 
: : unas esferas que explotan, trata de 
El principio del nivel no es ningún saltarlas manteniéndote en medio de 
problema, sólo tendrás que trepar la pantalla y dispárale a la mano que 
por las ramas de los árboles, e arroja las esferas. 
destruir enemigos y acumular A 
energía y balas hasta que llegues al [AS PLA 
primer subjefe. ES E 








Ahora, cuando le destruyas la mano, =D 
comenzará a arrojar pequeñas esferas > 3 e 
azules unidas entre sí, cuando éstas ; ” 
reboten más pásate por debajo de ellas, pe 


pero cuando no pasen tan alto, sáltalas y 
aprovecha para dispararle a la cara y 
destruir el árbol. 


ride do dedo! 


Cuando destruyas el árbol 
comenzará a llover y tendrás que 


seguir avanzando, primero tendrás 
que descender por un sitio en el que 
llueve fuego (además del agua... ¡qué 
raro está eso!), si te sitúas en el 
lugar que indica la primer foto, 





ld e lr do dd! 







Pero aquí no termina todo, ya que podrás obtener los premios del cristal 
al destruir el árbol tendrás que sin ser dañado. Después de eso te vas 
eliminar a un parásito que habita a encontrar con otro subjefe que te 

dentro de él. Dispárale cada que se ataca de dos maneras diferentes que 
asome, pero también destruye a deberás aprender para poder pasar. 
los mini-parásitos que suelta, ya 

que estos se dirigirán hacia ti para 

causarte daño. 


Después de eliminarlo, tendrás que subir 
por unas bases que se mueven cuando le 
dispares a un punto que está cerca de ellas, 
pero debes tener cuidado con unos 
sujetos que bajarán por los árboles y te 
arrojarán unos rayos. Al llegar a la parte de 
arriba te vas a encontrar con un tercer 













> 


a 


MES subjefe que es un Dragón, al cual le tendrás 
o? , que disparar en la cabeza para eliminarlo. 
| Checa cómo se mueve, para que evites que 
(ME UH eL Tr A : te golpee. Es IT 


Después de esto tendrás que descender 
por un sitio en el que te estarán atacando 
algunos árboles, a los que podrás 
eliminar fácilmente si disparas en forma 
diagonal, pero trata de estar muy atento 
para esquivar algunos de sus disparos. 
Posteriormente llegarás con el verdadero 
jefe de esta escena el cual es una estatua, 
este monstruo vuela por encima de ti y 
después al tocar suelo te ataca con una 
bola de fuego, en ese caso lo recomendable es saltar la bola de fuego (toma algo de tiempo aprenderse la medi- 
da) y al mismo tiempo dispararle con tu arma más poderosa, después de esto aléjate lo más que puedas para 
evitar un ataque de rayos. 


Aquí entras a una cueva, en la cual para poder avanzar, 
tendrás que activar algunos Switchs que harán que unas 
bases se muevan y te permitan llegar a nuevos sitios. 


Al empezar te encontrarás con un cristal, que te recomendamos no tomarlo, más adelante llegarás con un 
enemigo que está encadenado y que te 

ataca con insectos, dispárale y al destruirlo 

no vayas a tomar el arma que suelta, 

(GSX750) rápidamente regrésate a donde 

está el cristal ya que con esto evitarás que 

te dañen las piedras que caerán del techo, 

después de esto podrás ir y tomar el arma 

sin mayor problema. 5 








Te recomendamos tener mucho cuidado, ya que cuando oigas 
un ruido raro es que anda por ahí un gusano como el que se 
ve en la primer foto. Estos gusanos disparan un láser y 
después de eso, sólo tienes poco tiempo para dispararles, 
pero no creas que es todo ya que cuando los elimines 
comenzarán a salir del piso y hasta del techo los monstruos 
que se ven en la. segunda foto, así que ten mucho cuidado. 


En esta escena hay muchos 
cuartos “escondidos” en los 
que encontrarás balas para tus 
armas y energía, así que checa 
muy bien por dónde pasan las 
bases que activas. 


Más adelante te vas a enfrentar 
a un subjefe que tiene cráneos 
que giran a su alrededor, 
después de dispararle varias 
veces, él huirá pero no te 
preocupes, ya que 
subirás por una base y te lo 


encontrarás más arriba. Al llegar al sitio en el que el agua sube y baja, ten cuidado con 


los monstruos que aparecen en el techo, también tendrás que 
cuidarte de que no te cubra el nivel de agua ya que esto te 
dañará, por.lo que tendrás que avanzar con precaución. 


Cuando llegues al vehículo que 
se ve en la foto, te atacarán unos 
monstruos por 2 lados, así que 
tendrás que fijarte muy bien para 
atacarlos con tu arma más 
poderosa en cuanto aparezcan, 
pues si aparecen los 2 en pantalla 
pasarás un mal rato. 


| El jefe de este nivel es un 
enemigo bastante raro, pues al 
principio aunque le dispares con 
cualquier tipo de arma no le 





Al bajar del vehículo te vas a 
enfrentar a otro par de 
enemigos que resisten 






EPA 
ES CH 
7 


IDEN 





a ll ES big val Pes ” harás daño, para este objetivo le 
y as a de L e e 7 E io tendrás que disparar a las bases 
ES 2 hs 4 ss E o eS de piedra y éstas son las que sí 

d E ' £ ; 
Pp porq O le restarán energía. 


avanzan y retroceden 
rápidamente. 


ESPESA 
Ja 





Después de algunos golpes, cambiará de forma y así sí lo podrás 
atacar con tus armas, pero ten cuidado porque él también lo hace 
» : - con un rayo que resta bastante energía. 
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Como dijimos al principio, este juego tiene muchos puntos a favor, 
pero desafortunadamente tiene un punto malo y es que sólo tiene 5 
escenas, que a pesar de ser muy largas y con muchos jefes cada una, te 
da la sensación de que no tiene mucha variedad. En la escena 3 llegas 
a una base enemiga, en esta escena es donde te atacará la mayor 
cantidad y variedad de enemigos. Tendrás que cuidar tus armas, pues 

Y aquí no te dan muchas que digamos. El jefe es difícil ya que tiene varias 
rutinas de ataque y te resta bastante energía así que ten mucho 
cuidado. q ; Mé: 


l “atacas los vehículos 
voladores de tus enemigos, en ellos 
tendrás que destruir las armas que te 
encuentres, así como los enemigos. 
Además de ata A 


grandes, también volarás en algunos más pequeños y es aquí donde 
más vulnerable eres. El jefe de este nivel es también algo complicado, 
pero encontrando la técnica correcta (y el arma indicada) ya sólo te 
tendrás que preocupar por no perder mucha energía. 


Bueno, comoya lo. hemos dicho a lo largo del análisis, este juego. 
tiene bastantes cosas buenas como la acción, la movilidad y la 
dificultad y su gran punto malo es el que “sólo” tiene 5 escenas, 
aunque esto no quiere decir que sea muy corto, pues ya sabiendo 
qué onda y terminándolo con un solo juego, te lleva poco más de 
media hora. En este caso mejor te recomendamos que le eches un 
OJO y que seas tú el juez, ya que las opiniones acerca de este título 
ñ qa estuvieron algo divididas aquí en la revista. 















¿ MEGAMAN: 


...ellos se ¡ Ustedes 2 esperen aquí. 


activaron 


El mundo 
vitoreó a 
Megaman 
cuando por 











¿ AUTO: 














empezaron !: Megaman, 
y encarceló $ a buscar a ¡ Neva este 
al Dr. Wily. su amo.. ¿ Casco 
; contigo 












: Personal- 






El Dr. Wily ¿ mente, 
siempre supo i 
que sus - MEGAMAN: 
¡ ¿¿No puede 
planes Ya cosa pm 
+ 2 más pp 
termina aprisa? 


en alguna, ¿yila siudag” 
4 está baj 
¡ataque! | 
AUTO: ¡ 
BE ET. EZ DO vo AN 
deprisa!'¡S 
ROLL:;>; A 
¿ ¡No puedo ¡ creer que 



























se : Suelto otra vez! ¿Nunca ata 
LT. ET EZ BD A esta locura...? 
j M GAMAN; EN | 
; ¡No estará suelto por mucho tiem- 
a Una vez que el Dr, Light, os dé 
a Rush y a mí nuestfos n 
aditarpeniY ¡Wily será 








Praeré a * 
Roll para 
que cuide 














st S 


escondi» 
: dos y: 
después de JA sin haber, sido : 





a 





No, Mega- 
EJ man. ¡No 


tiempo! 
Wily está 
usando el 
ataque de 
Po sus robots para cubrir su escape... 
Bi ¡¡iMira!!! 





Soi 


DR. LIGHT: 
¡Tienes que irte 
ahora, Megaman! 
¡Llévate a Rush y 
sigue la nave de 
Wily! 


DR. LIGHT: 






















¿ BASS: Megaman sale a combatir a los 
; Eres tan bueno como me dijeron, robots de Wily, y cuando regresa: 
: Megaman. 

¿ MEGAMAN: MEGAMAN: 


D... Dr. 
Light. ¡¿Qué 
pasó?! 

DR. LIGHT: 
¿Eres tú 
Megaman? 
2 Bass perdió 
¿ z PEA e E EE los estribus 
¡ después de que terminé con sus 

¡ reparaciones. 


| MEGAMAN: El robó las partes de los nuevos 


: Es mejor que me digas ¿quién eres? ; 
: BASS: 

¡ Soy Bass y él es Trebble. Habíamos 
¡ estado tratando de detener al Dr. 
¿ Wily mientras estabas ausente... 

: Ahora veo que no necesitas nues- 

¿ tra ayuda... 










¿+ Bass...? : aditamentos... 

¿ MEGAMAN: 

; ¿Bass?... No lo puedo creer... 

¿ DR. WILY: 

3: Créelo, 

¿ ¿ Megaman. 
: DR. LIGHT: ¡ [Pal 
: Bienvenido ¡¿ agan 
¡ a casa, | ¡ones! 
Megaman. Sabía que 
¿ ¿ eras lo 
¿ ; suficientemente tonto como para 
¿ MEGAMAN: Y : confiar en él y permitirle el acceso 
¿ oe ri e piensa de Bass?. ¿ al laboratorio. ¡Ahora, Bass y Treble 


¿ usarán los aditamentos que iban a 
¡ ser para ti y Rush! Ha, ha, ha, ha, 
¿ ha, ha... 


¡; Sus acciones no parecen indicar 
; una amenaza, No creo que sea 
nuestro enemigo... 

DR. LIGHT: 


RS 
esto?? ¡Wily 
está atacando 
el museo de 
robots! 
















MEGAMAN: 
¡¡Voy a 
ser que 
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para ti, 
Megaman. 


El round | es 
Pero regresaré... 





DR. WILY: 

Ok, me rindo. Perdón por 
todos los problemas. 

lré en paz... 


MEGAMAN: ' 
¡¡Soy más que un 
robot!! ¡Muere Wily!! 


MEGAMAN: 
¡No confío en ti, Wily! 
ES ¡¡Voy a hacer lo que debí 
¡haber hecho años atrás!! 
' DR. WILY: Te estás 
| olvidando, Megaman. 
Los robots no pueden 
| dañar a los Mmanos E, 


¡Demasiadó. 

5. Lo tarde, 

»» Megaman)? 

¿ ¡Aquél 3, quién 

“  — bufg$cás se 

y escapó) 

E ¡Regresaremosfe 
' mty y 
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Pero Dr. X, responsabl 
del torneo, tomó el 
control de los robots y 
comenzó a conquistar 
el mundo. 
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1s sobre Nintendo*Microsoft 


Tal como les mencionamos en el ¿ 
número anterior les prometimos : 
que íbamos a ampliar (aunque fue- ¿ 
ra un poco) la información que di- ; 
mos de la alianza de Nintendo y 
Microsoft allá en Japón, así que a : 
continuación te diremos más sobre : 


lo que nos enteramos. 


Para empezar y contrariamente a ¡ 
lo que pensábamos, Hiroshi Ya- : 
mauchi hizo un especial énfasis en : 


nada que ver con el N64, ya que lo ¿ 
que Nintendo va a hacer en esta : 
unión es desarrollar un Modem pa- 
ra poder obtener información vía : 
¿ (quizá la misma con la que Ninten- 


satélite y esta información será 


compatible con PC, además de que 
también se tiene planeado crear : 
: Software para este sistema. Aun- ¿ 
¿ que todavía no se ha decidido qué : 
clase de información será la que se 
manejará en este sistema, Yamau- ¿ 
chi comentó que será de bastante : 


que este nuevo proyecto no tiene calidad. 


Básicamente se podría decir que 
este sistema funcionará de la si- 
guiente forma: La señal será man- 
dada por una estación vía satélite 


do manda su señal del BS-X), estos 
datos se podrán recibir mediante el 
“Modem especial” y se podrán leer 
con una PC (con Windows, obvia- 
mente) y se podrá “navegar” con 
algún programa especial desarro- 
llado por Microsoft o por Nintendo 


; (o ambos, quién sabe). 


NOVEDADES 


L np y 
ESTE MES, MUCHAS | 


: La temática de este título es senci- : 
; lla de aprender, pero se ve que no ; 
¿ es lo mismo para jugarlo ya que : 
aquí tú mueves un panel para hacer 
girar un cubo, este cubo tiene algu- : 
¿ También en el anterior ejemplar de 


NINTENDO ** 


En este mes se han anunciado va- : 
rios juegos tanto para el Nintendo : 
64 como para Arcade (de algunos : 
de éstos ya les habíamos hablado y : 
otros son novedades) así que te re- ; 
comendamos echarle un ojo a toda : 
la información que tenemos en es- ; 


tas páginas para ti. 


¿Recuerdas que en anteriores nú- ; 
hablado que ; 


meros habíamos 
TéSoft estaba 
preparando para el 
Nintendo 64 un 
juego de nombre 
Cu-on-pa? pues 
bien, este título se 
anunció que estará 
listo para su venta 
a mediados de este 
mes en Japón pero 
no hay planes para 
lanzarlo aquí en 
América. 

Los programado- 


res de este juego dicen que estimu- : 
la el cerebro por completo (no sa- ; 


bemos si es en serio o es un slogan). 





nos de sus lados con colores y lo 


que tienes que hacer es que coinci- ¿ 
dan los colores de los lados del cu- : 
bo con algunos colores que están ; 


en el panel. 


Se dice que este juego tendrá 100 


escenas normales y otras 100 tipo : 

Puzzle en la que : 
tendrás : 
cierto número : 
de movimientos. : fl 


sólo 


Por cierto, ¿re- 


Japón con el 


nombre de Blade and Barrel? pues : 
: bien, nos enteramos (justo después ; 
: de que entregamos esas páginas a : 


NOTICIAD 50: 


cuerdas que : 
J también el mes : 
pasado te traji- ; 
mos un par de ; 
imágenes de un : 
A juego que Kem- 
co va lanzar en : 





Mad 


: impresión) que este juego sí va sa- 
lir en América, pero resulta que es- 
te título es el que GT Interactive va 
a lanzar pero con el nombre de 
Ultra Combat. 


esta revista y en esta misma sección 
mencionamos que tal vez Konami 
se encontraría desarrollando jue- 





gos para el N64 y déjanos decirte 
que esta noticia ya es oficial. Kona- 
mi en este momento está trabajan- 
do en 5 juegos para este sistema. 

: Rápidamente te podemos decir 
: que uno de estos juegos será de 


Mah Jong (juego típico japonés), 
otro más de su popular personaje 
Goemon (¿Recuerdas “Legend of 


the Mysti- 





cal Ninja” OVER 
E N E 89 . WAVERACE 64 
e APUESTAS A 
7 mi E. RUMIALEZ. 
héroe de LAME 


ese título ROLES 17 NIRO S ! 


es nada 
más y na- 
da menos 
que Goe- 
mon) y 
por último 
3 juegos 
de depor- 
tes que se- 
rán Golf, 
Baseball y 
uno de 


soccer de su serie Fighting Eleven (o como la cono- 
cemos en América: International Super Star 
Soccer), definitivamente los dos últimos juegos que 
mencionamos son los que tienen mayor oportuni- 
dad de llegar a América además de los que esta 
compañía prepare para este continente. 

Ahora veamos ¿qué onda? con Nintendo. Pues re- 
sulta que esta compañía acaba de anunciar sus pla- 
nes para el N64, todo esto a través de comerciales, 
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e NINTENDOMENU 








folletos y hasta en su Home Page por lo que resta 
del año y déjanos decirte que hay cosas muy intere- 
santes y si no nos crees chécate esto: 


e PREMIOS SORPRESA 


e ACT PARA EL FESTEJADO 


e MUNDO 






Para Septiembre en Japón saldrá el juego de Wave 
Race, el cual al momento de hacer este anuncio ya 
presentaba bastantes cambios de lo que se presentó 
en el E3 como fondos en las pistas, más obstáculos 


y mejores gráficos de las motos acuáticas. 


Definitivamente se nota que Shige- ¿ 
ru Miyamoto se “clavó” bastante : 
en este juego después de terminar : 
Mario 64 como lo comentó en el : 


ES: 


En Octubre se planea lanzar dos ; 
juegos más, el primero es el de ; 
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e 


“Star Wars: Shadows of the Empi- ¿ 
re” y del cual ya hemos hablado. 


El otro juego es un Puzzle llamado ; 
Tetrisphere del cual te podemos : 
¿ decir rápidamente que es un Tetris : 
pero acomodando las piezas en una : 
esfera (los 3 juegos que se mencio- 
naron anteriormente se supo- : Body Harvest). 


ne que estarán listos para la : 


salida del N64 en 
América). 


En Noviembre saldrán 4 
juegos de los cuales tam- 
bién ya hemos hablado 
bastante, estos son: 
Goldeneye 007, Mario 
64 (así lo anunciaron 
ellos, no sabemos si ese 
sea el nombre para Ja- 
pón, y para América Su- 
per Mario Kart R), Blast 
Corps y Body Harvest. 
Y para Diciembre tene- 
mos muchas cosas bue- 
nas, pues allá se lanzará 
Kirby's Air Ride, Star- 
Fox 64, Buggie Boggie y 
4 juegos que ahora sí se 
anunciaron oficialmente 
y que son F-Zero 64 (no 
sabemos tú, pero noso- 
tros nos morimos de ga- 


$ 








ERA AG) 
BUGGIE BOOGIE 
AREA 


EE AED A 
REN 


...... Prrrrrrarmmn.rm..o” 


DIA RT —(late) 


ES Y VENTAS: 
36-26 


Bajo licencia autorizada de GAMELA MEXICO S.A. de C.V. 


nas por jugar este título), Yoshi's 


¿ Island 64 (el cual obviamente tam- 


bién promete ser un excelente jue- 
go) y dos títulos de los que no se 
comentó mucho y que son Golf y 
Climber (este último desarrollado 
por DMA Design, los mismos de 


Los planes para América son más o 
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menos los mismos que los detalla- : es lo mismo. 

dos anteriormente, en algunos ca- ¿ Ya para terminar con este sistema, 
sos hay juegos que saldrán un mes ¿ te diremos que se comenta que 
antes aquí o allá, pero básicamente : THO ya se encuentra realizando 


: un juego para este mismo sistema; 
: a ciencia cierta no se sabe qué cla- 
: se de juego es, pero se dice que se- 
; rá un juego de lucha libre. 
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mujeres para incorporarse al de 

ARC ADÍ AS Art of Fighting substituyendo 
a su padre Takuma Sakaza- 
ki, en su lugar Mai y 

En el número anterior te mencio- ; King deciden recibir a 

namos que próximamente podrías : Kasumi Todo (la de 

jugar el juego de “King of Fighters : Art of Fighting 3); 


96” y ya no dijimos nada más. ¿en el equipo 
Pues bien, este mes te tenemos más : Ikari tenemos 
información al respecto, aunque: que Heindern 


seguramente ya has de conocerlo. ¿ fue substituido 

¿ por una mujer 

: de nombre Leo- 

¿ na (lo cual al prin- 
: cipio nos dio mu- 
¿ cho gusto, porque 
: ese personaje en 
; particular era el 
: más “cazador” de 
¿ todos los del jue- 
¿ go y era una pesa- 
¿ dilla jugar contra 
¿ un chavito con es- 
: te personaje, pero 


¿ rencia de la anterior versión, en es- 
i te juego tenemos un equipo 
¿ nuevo y el cual es- 
: tá formado por 
¿ “los chicos ma- 

Básicamente vamos a hablar de los : los” (¡hay sí, 
equipos que vas a encontrar en es- : tú las traes!) 
ta nueva versión de KOF. ¿ de otros jue- 
¿ gos como son 
Primero te diremos que hay varios: Geese Howard, 
que sólo sufrieron algunos cambios ¿ Mr. Big y W. Krau- 
estéticos como el de Japón (Kyo, : ser. Referente al 
Benimaru y Goro), el de Korea: jefe final no se 
e Chang y Choi), el de China ¿ sabe si vaya a 

Athena, Sie y Chin G) y el de Fa- ¿ repetir honores 























tal Fury (Andy, Terry y Rugal O 
Joe). Los otros equi- ¿qué onda? 
pos son totalmente pero  segura- 


mente tendremos 
más información en 
el siguiente número. 


nuevos, aunque en 
algunos casos sólo 
hubo cambios de 
personajes. Para 

empezar te dire- 
mos que Lory Ya- 
gamy ya no se hace 
acompañar por 
Billy Kane y por 
Eiji Kisagari, sino 
por las dos secre- 
tarias de Rugal 
(este equipo ha- 

brá que verlo en 
acción); Yuri 
Sakazaki deja _. 
el equipo de 


Megaman: The 


Fighters 2. 


$ 


























¿ después nos dimos cuenta que Leo- 
¿ na tiene mucho de este personaje). : 
¿ Pero eso no es todo, ya que a dife- : 













Otro juego nuevo dei 
Arcadia que va salir en : 
Japón y que difícilmente : 
veremos en nuestro país ; 
(eso por la poca aceptación : 
que tuvo el primer juego : 
de la serie cuando lo trajo : 
de muestra la gente de: 
Capcom México) es el de : 
Power : 


Si no conociste el primer ¿ 
juego déjanos comentarte : 


que a diferencia de la ma- 
yoría de juegos de Mega- 
man, aquí tú avanzas en di- 
ferentes escenas llenas de 
peligros para después en- 
frentarte al jefe; es de- 
cir, que para ahorrarte 
tantos problemas, te 
evitan pasar las esce- 
5 nas llenas de peligros 
y te mandan a pelear 
directamente contra el 
jefe, los cuales en este 
caso son personajes ya 
conocidos de anteriores 
juegos de este persona- 
je. Si eres Fan de este 
personaje, este modo de 
juego te dejará muy in- 
satisfecho, ya que no es 
muy llamativo pasártela 
solamente destruyendo 
a los enemigos, de los 
cuales obtienes su ar- 
ma al derrotarlos (eso 
sí se quedó). 


de 


¿ A diferencia de la versión anterior, 
aquí cuentas con un 
nuevo personaje a 

escoger (dando un 
gran total de 4), 
también tene- 
mos que los 
personajes 
que aquí 
participan 
cuentan con 
algunos movi- 


mientos espe- 

ciales tipo 

Street Figh- 
ter. 


Nosotros esta- 
remos muy pen- 
dientes de los planes 


¿ que tenga Capcom para este juego 
¿ y si nos enteramos de algo intere- 
sante te lo comunicaremos inme- 
diatamente. 
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